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今焉のゲーム蒹界 izin 苦 

(11 月上旬〜1月上旬） 


今号で扱った時期のゲーム業界の動きをウオッチング！ 



日家庭用ゲームソフト公正取引協議会が設立される。ゲーム 
機器の価格表示などの統一や、消費者が正しい商品選択で 
きることを目的としている 

日欧州17力国で PS 2 が発売される。品薄との情報がユーザ 
一の間に伝わり、ファンの過熱ぶりに拍車がかかった 

日モトローラ社の新型移動体通信端末にセガのゲームを搭載 
することが両社から発表。携帯電話端末に標準搭載される 
予定 

日 DVDU モコン付きの新型 PS 2 ( SCPH -18000) が発売 

される ① - 

日ワンダースワンカラー発売。2日間で初回出荷30万台を完 
売する 

日セガとナムコがアミューズメント機器物流業務で提携。商 
品の輸送および保管を共同で行なっていくことになる。今 
後、他メーカーにも参加を呼びかけていくとのこと 

日セガと ACCESS が、インターネットブラウザなどのソフト 
ウェア開発を行なう「株式会社セガ • アクセス」を設立する 

日八ドソンがナスダックジャパンに上場。結果、公募価格 
(1450 円）を下回った 

日文化庁メディア芸術祭で、『ドラゴンクエスト W 』 がデジ 
タルアート • インタラクティブ部門大賞を受賞 

コナミが「ゲームファンド」の運用を開始。2738件の申 
し込みがあり、7億7000万円が集まった②- 

日コナミが 「 K 一 1」選手の肖像権の独占使用権を獲得。 K 一 
1選手の実名を使ったゲームを独占的 
に販売できることになった r 1 

日営利を目的としてメーカーに無断で客 
に PS 2 用ソフトを遊ばせていたとし 
て、 兵庫県の喫茶店経営者が著作権法 
違反で摘発される 

日ニューヨークタイムズの記事に端を発 
した「任天堂、セガを買収」との誤報 

が流れる。株式市場に大きな影響を与 厂 ~ n - KB & ifl ; - _ 

えるなど、多方面に混乱を引き起こす 

日『ドラゴンクエスト W 』 の出荷が400万 PS 2. プレイステーション 2 

本を突破。 PS 1用ゲームでは歴代1位 ss ••… セガサターン 

DC …ドリームキャス 

日マイク□ソフトが、ラスベガスで開催 N 64ニンテンドウ6 
された「2001 International CESJ sfc ••スーパーファミ 

にて Xbox のデザインや詳細を公表 W ) gb …ゲームボーィ 

日•■シスダ P 思55 

モァムチップセットを発表。コナミや PC ..…パ V-I ン 

スクウェアなど、ゲームソフト大手9社 Wirv …ウィンドウズ 

がこの接続技術の採用を明らかにした AC -… アーケード 


新型と謳っているが、外観に変化はない。メ 
モリーカードに保存していた DVD ファームウエ 
アを本体内に組み込んだことによって、メモ 
リーカ_ドが付属しなくなった。本体価格の 
値下げも噂されたが、値段は据え置きのまま 


ドリームキャスト 
ニンテンドウ64 
スーパー ファミコン 
ゲームボーィ 
ワンダースワン 
ネオジオポケット 
パソコン 
ウインドウズ 
アーケード 


「マネックス証券」への目論見窨の誚求件数 
は7462件。最終的に2738件の申し込みが 
あった。当初の目標金額だった12億円には 
達しなかったものの、新規に口座を開設し 
たユーザーも多かったことから、いかに ゲー 
ムユーザーの関心が高かったかが窺える 


公表された Xbox のスペックは、 
CPU に Intel 製の 733 MHz を採用 
し、グラフィックチップに nVIDIA 
製の 250 MHz チップを 搭載。 大 
きさが、ちょっとしたビデオデッ 
キほどもあるのが特徴的 

广 -ジャンル略称- 

RPG ……□ールプレイングゲーム 
ARPG …アクション RPG 
SRPG …シミュレーション RPG 
SLG ……シミュレーションゲーム 
AVG ……アドベンチャーゲーム 
STG ……シューティングゲーム 
3DSTG..3D シューティング 
ACG ……アクションゲーム 
格闘 ACG ••格闘ゲーム 
RCG ……レースゲーム 
TBG ……テーブルゲーム 
SPG ……スポーツゲーム 
PZG ……パズルゲーム 


k ETC …•…その他 


©K0NAMI & KCE Tokyo ALL RIGHTS RESERVED 


12 月 























ゲ-ム業界ト ピックス 
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ランドネットサ I ビス終了 
そこに見る任天堂の戦略 

遅れに遅れて始まつたランドネツトは、1年とい|つ短い期間を経て終わりを告げた。 
果たして"任天堂にとつてランドネットはなんだつたのか？ 


突然の終焉 

任天堂とリクルートの合弁会社 
であるランドネットが、2月末に 
会員制ネットワークサービス「ラ 
ンドネット」を終了す る。 

ランドネットによれば、「同サー 
ビ スは , 99 年に スタ ートしたものの、 
当初予定していた優良なコンテン 
ツの開発が遅れたために会員が増 
ぇなかった。今後は次世代ゲー厶 
機の登場などで優良コンテンツの 
確保もさらに困難になつていく」 
と 予想。「携帯端末 やパソコンが 
予想 以上に早いスピードで普及し 
ていることなども考慮し、サービ 
スの終了を決定した」という。 


それにしても、この サー ビスは 
不思議な経過をたどつた。サービ 
スを受けるためのハード「ニンテ 
ンドゥ64(以下：2:64)」用の記録装 
置である 「64 DD 」 は、 N 64の発 
売直後から本体の普及を拡大する 
ための隠し球として期待されてき 
た。しかし実際に市場に投入され 
たのは、投入のアナウンスから2 
年も過ぎてからである。しかも「ラ 
ンドネット」のサービスは会員を 
10万人に限定。大きなプロモーシ 
ヨンもなく、試験的な形で展開さ 
れたのである。 

大がかりなシステム 

実際の サー ビスには、結構手の 


こんだネットワークゲー厶が用意 
されていた。事業主体はランドネ 
ットで入会金は無料。月額 250 
0円という低料金ながら、 「64 D - D 」 
などのハードゥヱアや6本の専用 
ソフト、使い放題のィンターネッ 
卜接続が提供された。 

システム構築は「日本 IBM 」 
が担当。 「64 DD 」 という特殊なク 
ラィアント環境でメ^ —ルやホー厶 
ぺージの閲覧などが楽しめるよう、 
サ^—バー上で Java プログラムを 
稼働させるといった仕組みもユニ 
1クだった。また、長野オリンピ 
ックでも活躍した負荷分散技術の 
採用によって、10万人の会員が同 
時にアクセスしても安定した対 
応•処理をも可能としていた。こ 


のシステムの特性を活かし、有害 
サィトへのアクセス制御を行つた 
点も、若年層に配慮する任天堂ら 
しさが窺えた。 

以上は、システムの構築と運用 
を一括で受託していた日本 IBM 
の資料に よる ものだが、一連の情 
報を見る限り、当初から「会員は 
10万人で行こぅ」といぅ方針が見 
えなく もない。もちろんシステム 
の増設は可能で、資料にも 3 年内 
に 50 万人の会員獲得を目指すとは 
あつたのだが……。 

任天堂の矛盾する発言 

実はこのサービスがはじまる直 
前、任天堂側からはネットヮーク 





Profile — 

裔山溥美（あおやま•ひろ*) 

'65 年生まれ。 ’90 年、日 
本工業新聞社入社。電 
気•電子産業担当、整理記 
者などを経て‘95年から 
エンターテイメント産業 
の担当に。‘97年からは 
パチン:3、カラオケ産業 
をウォッチ。娯楽ビジネ 
ス基幹産業論を唱える異 
色の経済ジャーナ U スト。 


私は実験だったと思っている 
「モバィル21」で切り込んでいく 
携帯電話や PHS ネットヮーク、 
次世代機の「ゲー厶キユーブ」が 
取り込まないわけにはいかないィ 
ンターネットを、どうゲー厶に活 
用していくのか。その謎を解く。 
それが目的だ。 

大川功•セガ社長は「ドリー厶 
キヤストはそのままネットワ^~ク 
につながる唯一のゲー厶機だ。最 
もノウハウもある」という。特に、 
大川氏はネットワークゲー厶に関 
して、顧客の趣向といったデータ 
やシステム運営といつたノウハウ 
の重要性を強調している。 

その点では任天堂にも異論はな 
いだろう。「ランドネット」が繰 
り広げたサービスは、ある意味で 
はそのための実験だった。 

次世代機にここで得たノウハウ 
が投入されるに違いない。 


場は、同サービスの開始前から分 
かつていたことだ。コンテンツの 
確保といっても、供給者は任天堂 
やセタなどが中心で把握は容易な 
はず。むしろ自ら、用意していた 
コンテンツを他に仕向けると公言 
しているようなものだ。 

途中でセタがパチスロ機メーヵ 
1最大手のアルゼに買収されたが、 
これも実際には任天堂がセタへの 
過度な肩入れを避けた結果であろ 
う。少なくとも任天堂には話は通 
つており、必要なら自ら買収、ま 
たは支援すればょかったのである。 
もちろん「プレイステーション/ 
同2」を展開するソニ^―.コンピ 
ユータエンタテインメントのよう 

にサードパーティー製品を期待し 
ていたわけでもあるまい。 

同様に「携帯電話の普及〜」の 
くだりについても、サービス開始 
前から分かつていたことである。 
ここ1年で状況が変化したわけで 
もない。任天堂もコナミと共同出 
資会社を設立するなど動向を注視 
していたはずだ。 

では、何のためのランドネット 
だったのか？ 


ル端末向けコンテンツ会社の設立 
をテーマにしている」という事情 
もあるが、ランドネットのサービ 
ス直前にしては大胆な発言だ。 

またこの発言は、今年以降の展 
開が計画されている次世代機ビジ 
ネスをも『棚に上げた』ものであ 
る。大作主義やネットヮークは、 
次世代機ビジネスにおいて避けて 
通れない道。ランドネットは、そ 
んな疑問に満ちた会見の直後、モ 
バィルへの傾注や次世代機発売が 
視野に入り始めたその年の暮れの 
'99 年12月に始まつている。 

その後、1年強という短い期間 
で終わつてしまつたこのサービス 
には、2001年初頭という終了 
期日があらかじめ計画されていた 
ように思えてならない。 

私見としての実験説 

あらかじめ計画されていた？ 

その根拠は、終了を告げるラン 
ドネットの発表文からも窺える。 

たとえば、「次世代機の登場で、 
コンテンツの確保がさらに困難に 
〜」というくだり。次世代機の登 


ゲー厶の将来を悲観する発言が飛 
び出している。 

'99 年9月、任天堂とコナミによ 
るモバィルコンテンツ制作のため 
の共同出資会社「モバィル21」の 
設立会見に臨んだ山内溥•任天堂 
社長の発言はこうだつた。 

「時代はまさに短小軽薄の方向 
に向かつている。何十億円も金を 
かけて大作ソフトを制作するのは、 
あまりにもリスクが大きい。ネッ 
トワークを使い、離れた所にいる 
ユーザーとユーザーを結んで行う 
大規模なネットワーク対戦ゲー厶 
というのも違うんじやないか」 
会見が「携帯電話などのモバィ 




P ゲーム関連株の動き ('99/1/3=100) 
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り資金調達にある。投資家は、そ 
の企業が将来成長すると読めば、 
配当金(インカムゲイン)の増加 
期待と株価上昇(キヤピタルゲイ 
ン)期待から、株式を購入する。 


未曾有のゲ—ム不況 

「創業以来の危機だと思つてい 
る。会社の寿命が 50 年とすれば、 
(創業 47 年に当たる)今の当社は 
そういう 状況かもしれない」—— 
11月に行われたナムコの業績説明 
会で、中村雅哉社長は嚙み締める 
ように述べた。今 3 月期連結決算 
は上場以来初の最終赤字に落ち込 
む見通しだが、何という厳しい言 
葉だろうか。老舗中の老舗で ある 
ナムコの"危機，は、ィコール業 
界そのものの危機といえる。 

他企業はどうであろうか。セガ 
は4期連続の赤字、続く来期も黒 
字転換は期待しづらい。ソニーも 


ゲー厶部門は赤字転落 、 PS 2立 
ち上げ時に広げた大風呂敷がたた 
まれる気配もない。唯一好調の コ 
ナミと て、一皮めくれば稼ぎ頭は 
カ ー ドゲ ー 厶 。コン シユ ー マの不 
振は衆目の一致す るところ だ。ス 
クウエアに至っては、プレィオン 
ラィン や映画がいつのまにか"爆 
弾" として 意識され るよぅ になっ 
てしまった。 結局、巨額の開発費 
を投じたゲームが売れず、 コスト 
の高い PS 2 向け ソフトの 利幅は 
低くなるばかりで、今年も業界が 
浮上するシナリオは全然見ぇてい 
ない。どんな不況下でも、ゲー厶 
に対する消費は惜しまれなかつた 
はずなのに。 

バブル崩壊の後遺症に苦しんで 


きた(今も苦しんでいる)•株式市 
場にとづて、 ゲー厶 業界といえば 
成長業種の代名詞的存在だった。 
だが、どぅやらこれも大きなター 
ニングポィントを迎えてしまつた 
よぅだ。 

ハドソンも不調な出足 

昨年末、ナスダック•ジャパン 
市場にひっそりと株式公開したハ 
ドソンは、公募価格 (1450 円) 
を大きく割り込む出足となった。 
この不人気ぶりは、業界に対する 
今の市場の見方を象徴している。 
基本的に企業は事業を展開してい 
くためにカネを要する。そして、 
株式を市場に公開する狙いは何よ 
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株式市場もゲ—ムに飽きた？ 
2001年希望の光は任天堂のみ 

業界はもはや成熟してしまつた。株式市場に顕著に現れるゲ—ム業界への 
低い期待値。頼みの網は……やはり任天堂なのか。 
















Profile_ 

吉田鼸司{よ US •り〇うじ) 

株式新聞記者。為替、債 
券、株式と金融市場全般 
を幅広くカバー。ゲーム 
業界とは駆け出し時から 
のおつきあい。経済入門 
書として著した『今日か 
らいつばし！経済通 J (日 
本経営協会総合研究所） 
が好評、ゲームの話題も 
多数。 



世代携帯電話に取って代わられる 

ものではない . そして、それを 

証明できるのは任天堂しかいない、 
と言える。 

最後の最後で任天堂頼みという、 
360 度回った業界の現実。少な 
くとも今は、 GB アドバンスの大 
ヒットとゲ ー 厶キユ ー ブの(そこ 
そこの)健闘というシナリオだけ 
にしか、明るい材料は見えていな 
いのでぁる。任天堂独裁の逆戻り 
は絶対に嫌という不協和音が聞か 
れなくはないが、風が京都に吹い 
ていることは確かなのだ。とにか 
く 今年は、 6〜7 年前へとスタン 
スをリセットするサ^ —ドパーティ 
が続出することになる。当面、出 
揃つてくる G B アドバンスのライ 
ンアップを見て、株式市場は各社 
の〃本気"をうかがうことになろ 
う。これはセガも含めて。 


だろぅか。 

グラフ①は、'99年年初を起点 
( loo ) として、ソニー、セガ、 
任天堂、ナムコの株価推移を見た 
ものである。'99年の上がり方は4 
銘柄とも尋常でない。ハィテク銘 
柄が中心のナスダック(米店頭) 
市場の急騰に端を発する IT (情 
報技術).ネットバブルにあって、 
ゲーム株も凄まじい人気を集めた。 
PS 2 概要発表 ('99 年3月)以来 
の多大な期待、そしてコンテンツ 
(情報の内容)ビジネスの将来性に 
対する評価など理由を挙げればキ 
リがない。年後半に至っては、一 
貫して下げていたセガまでが買い 
進まれている。2000年初頭の 
六〇し一※)によるタィ厶ワーナ 
丨の事実上の吸収もあり、ゲー厶 
コンテンツを買収すべき資産とし 
て評価する動きもでてきた。 

直後に起こったのが、米国発の 
IT バブル崩壊である。過剰な I 
T に対する期待は剥げて、ナスダ 
ックは急落。競つてゲー厶株を買 
つてきた外国人は、一転売りに回 
つた。現在もこの流れは終わって 
おらず、下げ止まりの兆しはない。 


特に PS 2 の迷走により過剰な市 
場幻想が消えたこともこれに追い 
討ちをかけ、結果、多くの投資家 
が傷ついた。 

株価の最大の決定要因は、各企 
業の業績となるのだが、グラフ② 
(営業利益動向)のように総じてダ 
ウントレンドにある現実は重い。 

際立0任天堂の存在感 

ただ、こうした中、株価面でも 
業績面でも堅調ぶりが際立つのは 
任天堂の動きだ。他銘柄の地盤沈 
下が進行する中で、この底堅さは 
注目に値する。"最後のゲー厶屋" 
である任天堂が独り踏みとどまつ 
ている現状は、今の業界の縮図と 
いえそうだ。特にソニーと任天堂 
の〃株価格差〃が急縮小している 
意味合いは決して小さくない。 

今年は GB アドバンス、ゲー厶 
キユーブという社運を賭けた2大 
ハードの投入が控えている。言わ 
ば、この2つのハードが業界の(最 
後の)希望の光と言って過言でな 
かろう。ゲー厶は決して飽きられ 
ていない、携帯ゲー厶は決して次 


メィンバンクだった北海道拓殖銀 
行の破たん後、間接金融(個人が 
預金している銀行から間接的に資 
金を調達すること)から、直接金 
融(株式や社債を発行して直接資 
金を調達すること)への転換をう 
かがつてきたハドソンとしては念 
願の上場といぇた。が、恐らく、 
(覚悟していただろうが)この不 
人気は誤算だったでぁろう。 

業界はもはや 
成熟してしま0た。 

つまるところ、「ゲー厶はユーザ 
1にも投資家にも飽きられた」の 























携帯ゲ—ム機の王者、ゲ—ムボ—イが 
衰えを見せずに' 売れ続けている。 

世界累計出荷台数1億台達成。「ホケモ 
I ン J 『遊☆戯☆王』『力—ビィ J といつた 
名前を冠するドル箱タイトルのコンスタ 
ントなリリ—スなど、好調のデ—夕には 
事欠かない。 

そんな中、ワンダ—スワンがカラ—化 
と共に、スクウェアのビッグタイトルを 
引き連れて' 再び王者に挑戦しよぅとし 
ている。 

もち■ろんゲ—ムボ—イ以外の携帯機や、 
ゲ—ムボ—イのソフトにも売れていない 
▼ソフトはたくさんある。しかし、携帯ゲ 
一—ム機がその位置付けを越えて健闘して 
いるのは確かだ。 

携帯ゲ—ム機は片手間に遊べる従属的 

ハ—ド . 昔からゲ—ムに親しんできた 

ユ—ザ—はそぅ考えていたはず。しかし 
その堅調な売れ行きは、 PS 2 や DC な 
どの メイ >^と思われるハ—ドを凌駕する 
ほどの勢いを見せている。コンビユ—夕 
の目まぐるしい発展と共に進化してきた 
ゲ—ムが、ここに来て、決して高機能と 
はいえない携帯ゲ—ム機に肉薄されてい 
るのだ。 

理由は分かつている。 

ゲ—ムはその進化と共に重厚長大化し、 
プレイすること自体が気軽に行えないも 
，のとなり続けている。ハ—ドが高性能に 
なつたがために、ゲ—ム作りに莫大な時 


間と高額な開発費がかけられるようにな 
り、 ユ—ザ！ メ— 力—共に疲弊してい 
る状況がある。 

それに比べ携帯ゲ—ムは低機能で、開 
発に時間もお金もそれほどかからない。 
ゲ—ムの内容も複雑ではなく、手軽に気 
軽に遊べるものだ。 

ゲ—ム機が高性能になつたがために表 
出した、いわば先祖返りの現象。しかし 
この3月に少し……いや想像以上に大き 
く変わろうとしている。32ビットの高性 
能携帯ゲ—ム機 r ゲ—ムボ—ィアドバン 
ス」の登場だ。 

携帯ゲ—ム機の高性能化が何を意味し 
ているのか。"進化"は同じ道をたどろう 
としている。世界で一億台出荷という恐 
るべき数字を誇るゲ—ムボ—ィ、それと 
完全互換性のあるゲ—ムボ—ィアドバン 
スが世界を席巻することは間違いない。 
しかし、その高性能がもたらすものは決 
して楽観視できるものではないだろう。 

今回の r ゲ—ム批評」ではゲ—ムボ— 
ィ アドバンスをーヶ月 後に控えた今、2 
年前に起こつた携帯ハ—ド発売ラッシュ 
がその後どうなり、 何を 生み出したのか 
を 伝え、その歴史から少し先の携帯ゲ— 
ム機市場に思いを馳せたい。 

人々が 様々 な夢を思い描いた21世紀を 
迎えた <7。なぜ 卩32ゃ0 0ではなく”携 
帯ゲ—ム機なのか"を、ゲ—ムを愛する 
者と して 考えよう。 
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「覚悟」が必要 


プレイするにあた 






:ゲ—ムボーィ(任天堂)発売。命名は 
糸井重里氏。 12800 円 (以下、 価 
格はすべて税別)。本体の色は淡いグ 
レーのみ。 

'89\11 :リンクス (ATARI )。 米国のカラ— 
液晶携帯ゲ—ム機。輸入品' ソフトの 
少なさ' ハ—ドの大きさなど' 問題点 
を挙げればきりがないハ—ド。 

:ゲ—ムギア(セガ)発売。 8 ビット CP 
U ' バックラィト付きのカラ—液晶を 
採用。19800円。 TV チユ—ナ_ 
(別売り)で TV も見れる。携帯とは 
名ばかりの大きさと重さは閉ロモノ。 

•93\6;ゲ—ムボ—ィ、9800円に値下げ。 

■94\5:ゲ—ムボーィ ' 8000円に値下げ。 

■94\ 11 u ゲ—ムボ—イブロス発売。本体カラ 
I は赤.黄•緑•白•黒•スケルトンの 
6色。8000円。カラフルになつて 
ちよつとオシヤレに。 


1 

なは 


GB A の発売を 3 ヶ月後に控えた2000年の年末商戦。携帯ゲ—ム機 市場は 
どのような動きを見せたのか。携帯ゲ I ム機ブ—ムの過去を踏まえて考察す る。 


2年が経ち 

残ったものはやはり…… 

ゲー厶ボーイ(以下 GB )。 こ 
のハードが、携帯ゲー厶機市場の 
巨大さを証明してくれた。200 
〇年6月に発表された 「 GB 、 世 
界で 1 億台 出荷 達成」 のニユース 
は、あらためて GB のスゴさを実 
感するに充分なものだった。 

2年前、この可能性ある分野に 
バンダイ、 SNK が乗り出した。 
結果は……近くのショップに行け 
ば 分かる。ワンダースワン(以下 
WS ) のソフトはワゴン セー ルに 
出され、ネオジオポケット (NG 
P ) の姿はほとんど見ることがで 
きない0 


WS は発売後、約 4 ヶ月で lo 
〇万台出荷を達成するまでは勢い 
が確かにあつた。しかしその後、 
驚くほどの早さで動きが止まって 
しま ラ。 

ネオジオポケットについては語 
るまでもない。「どんなに ヒット 
する タィトル でも7万が限度」(ゲ 
丨厶開発プロデューサ ー) といぅ 
市場なのだから、メ ーカーも参入 
しにくかつただろぅ。 

ビジュアルメモリ (以下 VM )、 
ポケットステーシヨン (以下 ポケ 
ステ)も、冒3や\0|^と同時期 
に発売された。携帯ゲー厶 機？ 
との 疑問 もあるが、メ^~~力^~~がそ 
の市場を狙つていたことは確かだ。 
共に現在では、遊べるソフトと呼 


ベるものがほとんど存在しないま 
ま……その存在価値を見いだせな 
いま ま、 消え去ろうとしている 
(ポケステの『どこでもいつしよ』 
だけは例外中の例外)。 VM など 
は、 液晶やボタン部分を取り払っ 
た大容量 メモリ「メモリーカー ド 
4 X 」 を発売したことからも、そ 
の存在価値に見切りがつけられた 
と言って過言ではないだろう。ポ 
ケステは PS 2 に互換性はあるが、 
『どこいつ』以外にそれを使った 
ゲー厶など出るのだろうか . 。 

結局、「ポケットモン スター』 ('96 
年発売)が息を吹きかえさせた G 
B のみが、快進撃を続けている。 


















ンの合計 


^ [FFJ は同梱版含む 
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※総販売数：約9500000本を100%として計算しています I 
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2000年12月機種別ソフト販売本数構成比率 



ファイナルファンタジー 約350000本 


約450000本 


遊☆戯☆王 
デュエルモンスターズ4 


約1800000本 


'98\9 
'98\4 


'96/7: ゲ—ムボ—イポケット発売。本体の 
色はグレ！赤•黄.緑.黒。6800 
円。デザインの洗練さに加え' 操作感 
も改良。よぅやく登場した携帯ゲー 
ム機の名にふさわしいハ—ド。 

96/10:ゲームボ—イポケット【銀】発売。7 
800円。特別仕様 GB の先駆け(？)。 
以降、特別カラ—やキャラのプリント 
ものなど、さまざまな特別バ—ジヨン 
が発売•制作(非売品等)されるよぅ 
になる。 

:ゲ—ムボ—イボケット' 5800円に 

値下げ。 

:ゲ—ムボ—イライト発売。6800円。 
色はゴ—ルドとシルバ—の2種類。パ 
ックライト装備で闇の中でも遊べる。 
98/10:ゲ—ムボーイカラ—発売。8900円。 
32000色中'56色同時発色可能な 
TFT カラ—液晶を採用ゲームボ 
—イと互換性あり。 

ネオジオポケット ( SNK ) 発売。 16 ビ 
ット CPU 搭載。液晶画面はモノクロ 
8階調。7800円。本体カラーは8 
種類。プラチナブル—やら力—ボン 
ブラックなどカラ—の名称が独特。 

98/11:ゲ—ムボ—イポケット、3800円に 

値下げ。 

•99\ 3 :ワンダ—スワン(バンダイ)発売。4 8 
00円。 16 ビット CPU とモノクロ 8 
階調の液晶画面を採用。縦でも横で 
もプレイ可能なデザインが特徴的。 
ネオジオポケットカラ—発売。890 
0円。下位互換あり。 TFT カラ—液 
晶に変更' 4096色同時発色可能。 
性能は携帯機の中でもトツプクラス。 


■99\5 
■99\10 

2000/柁 
i \3 


ゲ—ムボ—イカラ—が 6800円 に 
値下げ。 

N E W !ネオジオポケットカラ—発売。 
6800円 。本体がコンパクトになる。 
ワンダ—スワンカラ—発売。 6800 
円。 

:ゲ—ムボ—イアドバンス発売予定。 
予価9800円 


ったか。 

『ファィナルファンタジ^~』(以 

下 『 FF 』) は売れた。 『 FF 同梱 
版』の安さ (9999 円 。 WSC 
が 6800円、 『 FF 』 単体が 4 
800円 なので 1600円 近く安 
い)もあってか、同梱版を店頭で 
見つけることはかなり困難な状況 
であった。さすがの タィトル であ 
る。 『 FF 』 といぅ点で考ぇれば 
少ない数字(昨年末の時点で 35 万) 
かもしれないが、 ハードと 共に売 
ったと考ぇれば、この牽引力の強 
さは特筆物である。『デジモン』 
f 仙界伝武』などのキヤラ物もそ 
れなりに健闘を見せ、さすがバン 
ダイと 思わせた。もちろん、この 
j 勢いが続くと楽観視はできない。 


その他の ソフトはす 
非常に動きが鈍 i 3 !! ね 
く、 WS の前歴も 11 GPI 2 % f u '4 IILT 

ぁる。業界 関係者、 mNpsM wsc Ttt 
流通関係者共々、£11: ^ れ 
「WSC に関して m 6416° 00% 
は扱いは慎重にな I I ③豹 
らざ るを得なぃ」 H s 
(小売店バィヤ丄腿11遞 
とぃうのが本零圆 B ? 

はなぃのだろうか21^ 

3月にはゲ I 厶 E 腿 
ボーィアドバンス 
が〃来る"。にも関 m 

わらず、作*}--衣も m ' 

GBC ■れてい ■ _ 

る (昨年12 月 だけで 40 万台販売)。 
まさに盤石だ。 

今年、 xbox 、 ゲームキユーブ 
の発売も予定されているとはいえ 
(本当に今年かは眉唾だが)、その 
力がすぐに発揮されるわけではな 
いだろう。下位互換の ぁる GBA 
には、 GBC の市場が味方をして 
くれる。昨年の携帯ゲ！ム機の好 
調を見る限り、 GBA が今年の年 
末商戦を独占することも絵空事で 
はない。 (編集部) 


市場が携帯ゲ—ム機を 
求めている 

2000年の年末商戦の販売本 
数は、前年と比べて大きく落ち込 
んだ。ユーザーのゲー厶離れは止 
めら れない。 DC、PS ともに 前 
年比、ほぼ 50 %近い低下率だとい 
ぅ。そんな中、ニンテンドゥ64、 
GB は10%程度の低下に止まって 
いる。機種別のソフト販売本数率 
では、一昨年ダントツでトップだ 
った PS を抑え、 GB が4割近く 
を構成していた。少なくとも今回 
の市場は、 GB を中心に動いてい 
たといえよぅ。 

年末の話題のひとつ、ワンダー 
スワンカラー ( WSC ) はどぅだ 




















遠くの友人ともメールやポケモンの交換が可能。 
子供たちの通信費をどう回収するかが問題だ。 


(※■〇『遊☆戯☆王デユエルモンスターズ4』は' 同封されるトレカの種類とパッケージが異なる' 3つのバージョンが発売された（ソフトの 
内容は同一)。 








数を順調に伸ばし、 , 95年には40 
〇〇万台に達した。そして200 
〇年の6 月 16 日には、「ブロス」や 
「ポケット」「ライト」 そして 「力 
ラー」を含め、全世界でついに1 
億台の売りあげを達成。総ソフト. 
タイトルは 1600本以上、総ソ 
フト出荷数はなんと4億本に及ん 
でいる。なにより発売以来、10年 
以上の長きにわたって遊ばれつづ 
けているゲー厶機など他に皆無だ。 

ゲー厶ハードとして史上類を見 
ないこの成功の要因には、様々な 
ことが挙げられるだろぅ。 コスト. 
バランスを考え、無理をせず、最 
適のタイミングでなされてきたバ 
1ジョンアップ。目に見えぬとこ 


べし任天堂、そしてゲー厶ボ^~ィ 
である。 

「時代遅れ」と揶揄された 
その登場 

それにしても11年前、ゲー厶ボ 
—ィが登場したとき、一体だれが 
今日の隆盛を予想し得ただろぅ 
か？ すでにセガは メガドラィブ 
をリリ ー スし、 任天堂も翌年に ス 
—パーファミコンの発売を控えた 
16 ビット機戦争前夜。携帯ゲー厶 
機といぅ概念すらない中にひょつ 
こり 現れた この ハンドへ ルド •マ 
シンは、ひどく場違いに見えた。 
カートリッジ方式とはいえ、その 
小さな モノクロ 液晶画面は過ぎし 
日のゲー厶&ウォッチを人々に連 
想させ、業界の一部にはゲー厶ボ 
—ィを「時代遅れ」とする声もあ 
つたほどだ。 

ところが、登場 2ヶ月後に発売 
された『テトリス』がいきなり大 
ヒット。ゲー厶ボーィは初年度で 
400 万台を出荷する。その後も 
r 星のカービイ』や『ゼルダの伝 
説夢をみる島』 といつた ヒット 
作に 支えられながら、 累計出荷台 



年末商戦から GBA へ 
絶好調のゲ—ムボ—ィ 

年末商戦に強い任天堂。200 
〇年末を制したのは、やはり任天 
堂だった。年末の売り上げチャー 
卜上位 30 位中、ほぼ半数が同社、 
あるいは サー ドパーティの タィト 
ルによつて占められた。中でも特 
にゲー厶ボーィの活躍は目をひい 
た。『ポケットモンスタークリスタ 
ルバージョン』は発売10日間で70 
万本、『遊☆戯☆王デュエルモン 
スターズ4』は3バージヨン (※ 
1) 合わせて130万本以上を売 

り上げた。 『コロコロ カ ービィ』も 
昨年8月の発売以降、 しぶとく 売 
れつづけて 50 万本を突破。それに 
『ドラゴンクエスト m 』 と『マリオ 
テニス GB 』 の各30万本が続いた。 

G B 本体も昨年12月から増産と 
なり、現在月産 250 万台体制。 
この勢いは、先日発売されたモバ 
ィルアダプタ GB や 3 月に発売が 
決定しているゲー厶ボーィアド 
バンス(以下 GBA ) を含む今後 
の展開にも大きくつながっていく 
ことだろぅ。 まさに 絶好調。恐る 
















なぜ今、 携帯 ゲームなのか 


ほ2)田尻智「テレビゲームの昼と夜」（アスペクト『ジェネレーション N 』 収録）より 


ろで細かく細かく重ねられてきた 
改良。維持されつづけてきたソフ 
卜の互換性。誤って落としたり踏 
みつけたりしても壊れにくい耐久 
性。網膜レンズを使った『ポケッ 
トカメラ』やバィブレ^~夕を内蔵 
した『ポケモンピンボール』、傾 
斜感知センサーを利用した『コロ 
コロカービィ』など、携帯機なら 
ではのアィデアをいかしたソフト 
の開発。そして『ポケットモンス 
ター』を経て、最近の『ポケット 
モン スタ ー金•銀』や『マリオテ 
ニス GB 』 で本格化してきたニン 


テンドウ64との連動など。 

これらはすべて、企業としての 
戦略というだけでなく、任天堂の 
「子供の遊びを担う企業」として 
の矜持と、その純粋な遊び心の発 
露のように思える。いや、そもそ 
もゲー厶ボーィの登場とは決して 
戦略的なものではなかった。実は 
'89 年の発売当初、「時代遅れ」と 
挪愉 された ゲ^—厶ボ ー ィは、社内 
的にもまた、まつた くと 言つてよ 
いほど期待されていない商品だつ 
たのだ。 

「ただ僕らだけが『こういうの 
が欲しい欲しい』つて騒いでた。 
ぁれこれ研究して、なんとか本物 
にしようと一生懸命作つていまし 
た」(任天堂出石武宏氏•本誌 
'99 年 5月 号より) 

こうしたほとんど「個人的」と 
すら言えてしまう思い。それがま 
た別のところで、ゲー厶ボーィに 
ひとつの奇跡を起こしたことは見 
逃せない。 , 96 年の〃復活劇"でぁ 
る。当時、ライバル機「ゲー厶ギ 
ア」や「リンクス」 が市場から撤 
退しつつある中、ゲー厶ボーイも 
またハード•ソフト両面で伸び悩 


み、苦しんでいた。携帯ゲー厶市 
場はもう終わりだろう、と任天堂 
を含む業界全体が考ぇていた中、 
この死に体のプラットフォーム上 
でひとりの青年が、「球体を磨く 
ようにすると、記憶や感情はきれ 
いな形になる」 (※之) とつぶやき 
ながら、「虫取り」という自らの幼 
児体験を磨きあげ、ひとつのゲー 
厶として世に放つた。言わずもが 
なの『ポケットモンスター赤•緑』 
だ。本作が低年齢層を中心にメガ 
級の ヒットを 記録し、ゲ ー 厶ボ ー 
ィを復活させたのは周知の通り。 
静かに 4000 万台という規模に 
まで成長していたその市場は、以 
前に増した盛り上がりをみせ、再 
度ゲー厶業界全体から熱い眼差し 
で見られることになつた。 

「独占」といラ言葉は 
正しいのか？ 

任天堂が 95 %のシヱアを占めて 
いる ことから 「携帯ゲーム市場は 
任天堂が独占している」などとよ 
く言われる。だが、「独占」という 
ネガティブな言葉はゲー厶ボーイ 
に似つかわしくない。もちろん、 


ゲー厶ボーィの躍進の裏には『テ 
ト リス』 の版権独占のような狡猾 
な策略も作用しているだろう。し 
かし、その「誕生」と「復活」は、 
そうした企業的戦略とはかけ離れ 
たところで起こつたのであり、そ 
れを「面白い」と言つて許した"任 
天堂の遊び心"こそが市場を切り 
開いてきたのだ。 

今や、 ゲー厶ボー ィは同社を支 
える重要な屋台骨となつた。モバ 
ィルアダプタ GB や GBA など今 
後の展開を考えるに、「通信」が 
キ ー ワー ドで あることは 間違いな 
いだろう。しかし任天堂自身は、 
64 DD が失敗に終わつ たこと も あ 
つてか、「通信と心中する気はな 
い」(山内溥社長)と歯切れが悪 
い。携帯電話による通信機能を有 
効活用できそうなタィトルも、今 
のと ころ 『ポケモン』のみ。傍目 
には万全の構えのように見える任 
天堂だが、次の一手は極めて重要 
なものとなるはずだ。今度はどん 
な「思い」を見せてくれるのか。 
ゲームボー ィの、そして任天堂の 
未来はそこにかかつている。 

(小野塚謙太) 









なせ携帯ケームのソフト 
は売れると思いますか？ 


オレはあまり魅力を感じないけど……（北海道サクヤ此花） 


□a 



ィアドバンスへ賺 


(ゲー厶開発関係者) 

ハードの高性能化が進 
それだけ人件費•開発費. 
開発期間が増える。もちろん、こ 
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64 00円 。『ドラゴンクエス 
卜 H 』 (以下 『 DQm 』) の価格は 
突出していた。他のゲームボーィ 
ソフトの価格が 4000円 前後で 
とどまつているところからみれ 
ば、 ちょつと疑問の金額だ 。 『D 
Q 』 といぅタィトルゆえの高価格 
なのだろぅか？その疑問をゲー 
厶開発関係者に尋ねてみた。 

「いや、いろいろ考えれば妥当 
だと思いますよ。一番の問題は、 
やはりロムですね。 もともと マス 
クロム(いわゆるカセット)の製 
造には何千円もかかるんです。今、 


世界的にロム不足……といぅよ 
り、この手のロムをこんなに使つ 
ているのは携帯ゲー厶だけでしよ 
ぅ？それに 『 DQm 』 みたく32 
メガなんて大容量なら、なおさら 
価格に響きますよね」 

大容量のロム . 。つまり内容 

のボリユー厶アップ化。もちろん、 
それは人件費にも響いてくる。 

「G B は白黒で手間もかからず 
作れる。そういうところでやつて 
きた。しかし、大容量化しかり力 
ラー化しかり。当然、人手も増え 
て開発期間も延びますよね。つま 


れは携帯ゲー厶機に共通の問題だ。 
W SC などは、64 メガといぅもつ 
と特別のロムを使っている以上、 
G B C ょりも大変な事情を抱えて 
いるといえる。 

SFC を思い出してほしい。初 
めは4メガの ソフトで 8000円 
程度の価格だった。しかし、 ょり 
良いものを作りだすために、ロム 
の大容量化は進んでいく。 

当時の大人気 ソフト r ストリ ー 
トファィタ In 』 の 新作『同 ター 
ボ』が出る時、ついにその発売価 
格は9980円 となった。 大量に 
作られる ソフトでさえ、1 万へ届 
いてし まつた 事実(もちろん他に 
も 1 万円を越える ソフトはあつた 
が、衝撃度が高かった)。 まもな 
く、 SFC の ソフトは1 万を越え 
る価格が普通に なって いく。 

この問題は、ゲー厶ボーイア 
ドバンス(以下 GBA ) へと行き 
着く。32ビット•高性能 • 3万以 
上の発色数、そして"ロム，の問 


題。価格が上がらないヮヶがない。 
先の関係者は語る。 

「ギリギリに抑えても4500 
円。購入層(子供)を考えれば5 
000円前後の価格帯でなんとか 
するしかないでしようが……。ま 
あ、はっきりいって価格の高騰は 
どうしようもないですね」 

性能面でも、内容面でも、そし 
て価格面でも SFC 化しようとし 
ている GBA 。 携帯機としてのメ 
リットのひとつだった低価格は、 
もはや期待できそうもない。やは 
り憂慮すべき問題点と考えねばな 
らないだろう。 

その解決策として〃配信"とい 
う キーワードも 出てきてはいる。 
しかし現実問題難しいと言わざる 
を得ない。なにせ主要な購買層は 
子供なのである。子供が扱えるほ 
ど簡単にできるのか。ソフトの購 
入費はどう払うのか。 

高騰する携帯ゲー厶の価格。そ 
の価格でも価値 ある ソフトが 出る 

ならば . ゲームを愛する者とし 

てこの限りではないのだが。 

(編集部) 
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畏瀬勝三 ( ながせ • まさみ) _ 

79年生まれ。 FC 版の発売は、もう12年前。 
なんだか時の流れを感じずにはいられない今 
日この頃。 FC でやりつくしたと思つていた本 
作だが、懐かしさからか思わず、熱中してし 
まった。 


I ドラゴンクエストI • n ( rpg ) 

メーカー：エニックス/機種：ゲームボーイ/ 
価格： 4,900円/発売日：_99年9月23日 

携帯機の小さな画面に合わせてマップの構成 
を微妙に調節、いつでもセーブできる機能を 
追加するなど、さすが 『 DQJ のアレンジが 
光る。名作はいつになっても色褪せない。 


レ※） GB 版 『 DQID 』 には「モンスターメダル」という要素が追加されている。これはモンスターを倒すと' 時々モンスターのレリーフが刻 
r—— , まれた「メダル」を落とす（ことがある）という要素で' 3月発売予定の『ドラゴンクエストモンスターズ 2 J とも連動するらしい。集 

1'° めるとレアアイテムが手に入るなどの特典もあるが、現時点では「付け足し的オマケ」の印象を拭えない。 


n 』 と合わせることで、コンシユ 
1マ R p G の基礎を作り上げたシ 
リーズを手軽にプレイできるとい 
うのは、初心者にとっても、また 
へビーユーザーが初心に戻るとい_ 
う点で、有意義なことではないだ 
ろうか。 

もともと完成度の高い作品だ。 
今でも充分に楽しめる。もちろん 
SFC 版をやり込んだ人にとって 

は物足りない-プレイする価値 

の低い作品かもしれない。しかし 
この傑作を、ノスタルジイを感じ 
つつ手軽にプレイしたい人にとっ 
ては、充分に満足で きる ソフトと 
断言で きよう。だから、 GB 版 『D 
Qm 』 には価値がぁる。 


ドラゴンクエスト瓜そして伝説へ… 


GB への移植はほほ完璧 Hi 
いまだその魅力は色あせない1レ 

SFC 版が発売されてから約5年。2度目のリメイクとなつた 0 ^ 
今作だが、そこにはどんな価値が見出せるのだろうか。 一 lv > 機価長 j 


名作の復刻版 
その真価は…. 


'96 年の SFC 版をほぼ忠実に再 
，。酒場で登録した(作った) 3 
人の仲間とパーティを組んだり、 
転職できるといつたシステムはも 
ちろん、 SFC 版で追加されたキ 
ャラクターの「性格」によつて変 
化する能力上昇率などの要素も再 
現されている。携帯ゲー厶用にス 
トーリーが簡略化されているわけ 
でもなく、ォープニ； N グの勇者才 
ルテガのエピソードや、エンディ 
ングで"例の場所，が閉ざされる 
シーンのような演出も健在だ。い 
や、その手軽なプレイ感覚が幸い 
したのか、むしろより洗練されて 


いると思つたほどだ。 

このよぅに GB 版『ドラゴンク 
エスト m 』 (以下 rDQm 』) は、 
多くのプレイヤーを魅了した名作 
RPG を、 SFC 版と変わらない 
クオリティでいつでも好きな時に 
楽しめる作品である。 



気になるのは、新たなハードで 
発売する際、元の作品とほとんど 
変化のない移植(※一をすること 
に意味があるのかという点だ。 

ノスタルジィを感じつつ 
手軽に楽しめる 

考えられる一番大きな〃意味"は 
新規層の獲得だろう。 『 DOS 』 を 

リアルタィムでやっていないユー 

ザ^-とりわけ『ポケットモン 

スター』ブームによって、ゲームに 
触れたユーザーは、この ソフトに 
触れる機会がなかったはずだ。そ 
ういった新規ユーザーが、あらた 
めてこの名作に触れられるのは評 
価に値する。同じく GB でリメィ 
ク された 『ドラゴンクエスト I . 









ジャンル： RPG / メーカー：ナムコ/ 
機種：ゲームボーイ/価格： 4,500円/ 
発売日： 2000年11月10日 


_田龍司_プレイ時間： 45時間 J 


12 のせレ 
r せ ono 沈 


PG となつたが、変なこだわりを| 
捨てるいい機会だと思った。単に卽 
メル(女の子の主人公)がかゎい^。 
かったことが、このゲ^~厶を知る HDA O # 
切っ掛けになったとしても、だ。 IBIRT J 

色々な職業に __ 
"なりきろぅ， ^ 

な V 

『なりきりダンジョン』は、『テ gj 
ィルズオブファンタジア』の lo 腳；^ 
〇年後が舞台でぁる。ぁる日、流は？ 
れ星に乗って双子の赤ちゃんが現 
れる。13年後、彼らは様々なコス關？ 
チユー厶を まとぅ ことで、色々な RP 坤 
職業になりきることができる特殊 (7)FCmr( 
能力を持った"なりきりし"へと翻1 
成長する。そして、入るたびに マ 11 
ップが変わるダンジョンで冒険を幻 




ガオトナ，を感じさせる作りに感心。マニアをくすぐる仕掛けも 
楽しく、ナムコ製 RPG に対する偏見を捨てなきや、と思う。 


5ベえ』以来の 
I1F ム nRPG 

"こだわり"をなくす努力をし 
と最近しみじみ思ぅ。何と 
'ても新世紀だし。思えば若き 
日の自分は、頑ななこだわりを持 
ちすぎていた。「ウルトラ シリー ズ 
は『セブン』までと決まつている」 
「新日が絶対だから全日なんか見な 
いもんね」「ストーンズが好きだか 
らハー ド ロックは許せない」なん 
て色々なジャンルの線引きに心を 
砕く毎日。で、今『エース』の最 
終回を観たり、鶴田の死に接した 
り、 レッドツヱツ ペリンの『移民 
の歌』をふと聴いたりすると、あ 
つさり後悔している自分がいるの 


である。 

そんなこだわりの一つとして、 
昔、ナムコに対する堅い誓いを立 
てたことがあった。例の『じゆぅ 
ベえくえすと』(※一をプレィした 
頃だから、10年以上も前の話であ 
る。もぅ〃ゥルトラ5つの誓い"み 
たく、「ナムコの RPG は2度とや 
りません！」「外注ものは絶対、発 
売日に買いません！」「でも『ワン 
ダーモモ』は(どんな手を使って 
も) ノ ー ミスで クリアし ます！ I 
なんて泣きながら砂浜を走ったも 
のだ。 

そう言えばファミコン版『ワル 
キューレ』も相当な出来だつたか 
ら、『サンドラの大冒険ワルキユ 
丨レとの出逢い』が出た時にも 


「勝手に出逢ぇ！」とか思つてた 
つけ。だから、『ティルズ』シリ 
—ズにも手を出さなかつた……。 
今思ぅと、いい作品を見過ごして 
僕は偏狭な大人になつてしまつた 
のか もしれ ない。 

『ミスタードリラー』に続く復 
活 GB シリーズ第2弾。鬼門の R 



2纗 


一!..一一! 
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吉田龍司 (よしだ•りゅうじ) _ 

昨年末に、本誌特集扉イラスト担当の中川悠 
京さんと一緒にお仕事。21世紀をテーマに 
素晴らしし ^ CG を描いていただく。僕はポエ 
ム（笑）を書きました。今年から詩人として 
生きよう、かと……。 

響醜 

子育てクイズもつとマイエンジェル （ ETC ) 

メーカー：ナムコ/機種：ブレイステーション/ 
価格： 5,800円/発売日：で7年11月13日 

生まれた娘をクイズに答えながら育てる 。解 
答によって「わんぱく』「まじめ」「おたく」 
などに変わってい<娘の姿はなかなか。ポリ 
ゴンジェスチャーゲームの完成度は伝説。 


セーブ機能と別に中断機能をつけて、短い時間でも有効に使えるように工夫してるから。あと病 
室に持ちこめるのも大きいと思います。（神奈川県ばられる）_ ^ 


|なぜ今、携甫ゲームなのか ■■ 


NO . 49 

りラりにん 
CP -779- 

し cfc じ 14 
おいしいウラり左つ< ること* 
そして、 fc ベ:て t ' •るひとのえがお* 
そ n が、わ fc したちのしあわせです 


職業に「なりきる」楽しさがあり、育てなけ 
ればならない楽しさもある。 



持ち込んでしまつたこと。「色々経 
験したほうが人生面白いしトクす 
るよね」というテーマがシステム 
を通して伝わることが、このゲー 
厶の味であるような気がする。そ 
れは決して「色々経験しなきゃ絶 
対だめ」という言葉や説教ではな 
い。だから、『ティルズ』絡みの大 
上段に構えたような話をテキスト 
で読まされる部分は、正直言って 
違和感があった。ここに限っては 
何か"オ トナ" っぽくない。全編 
「ふしぎふしぎ」のノリで押しちや 
えばいいのに。それじゃティルズ 
にならない、というこだわりがあ 
ると すれば、思い切つて タイトル 
は『なりきりダンジョン』だけで 
も良かった気がする。でも好きだ。 


重ねつつ、剣士や魔法使いといっ 
た定番職業から、料理人•モデル. 
ギヤンブラー•漫画家といった何 
でもありの職業に"なりきる"こ 
とができるのだ。 

基本はお使いゲーだが、全体的 
に優しいナムコ.ティストが満ち 
溢れている。どこか肩の力が抜け 
たナムコ独特の"オトナの視点"が 
8ビット機にマッチしているので 
ある。やっぱり、富士に月見草 、 G 
B にナムコゲー厶はよく似合ぅ！ 
チユートリアルでの「まあ、やっ 
てるぅちにわかります。ふしぎふ 
しぎ」(こんな感じ)なんてテキ 
ストは、 オト ナじやないと多分書 
けないと思う。 

また、プレイヤーは双子の親、 


という設定になっていて、育て方 
によって主人公たちの性格が変わ 
るしくみとなつている。『子育てク 
ィズもつとマィエンジェル』の 

あの雰囲気を想像してもらえばわ 
かるだろうか。子供を見守る親。 
つまりプレィ — もどこかでオト 
ナの視点を要求されているような 
感がある。最初は「よし、メルを 
〃すなお"重視で育てよう。古式 
ゆかりみたいな感じ(笑)で」と 
思ったけど、職業を重ねるにつれ、 
「おいろけあつはん厶スメなのお」 
とか 「いじわるし たいこ あくまな 
のぉ」に性格が変わった時、いつ 
しか戸惑いの中に喜びを感じる自 
分がいたのである。もつと違うこ 
の子たちが見たい！てな感じで。 

どこかの街のおじさんも「若い 
うちは色々やってみたほうがいい 
んじやない？」と言つてたけど、 
"こだわらず"に色々と〃なりきつ 
て"人生経験を積むことが、この 
ゲー厶を解くカギなのである。や 
つて無駄なことは何一つない。尾 
羽打ち枯らしつつある中年ライタ 
1にも響くテーマであることよ。 


ワンダ—モモも復活 

ナムコマニアにとって魅力的な 
のは、中盤からパックマン•ワル 
キユ^ ―レ. 景清•カィと いったナ 
厶コオールスターの"職業"にも 
就けることである。特にワンダー 
モモは必見なので、例の主題歌が 
歌えるオールドファンは各自がん 
ばって、衣装の入手法を見つけて 
欲しい。また、当初「ぬるいかな」 
と思っていた戦闘も、ある階層に 
て皆殺しにあった時(セーブ3時 
間後)から油断ができなくなった。 
学者とか手品師とか戦闘で役に立 
たない職業のヤツを育てなきゃい 
けない時は冷や冷やものである。 

双子をサポー トする 変な動物"ク 
ルール"の存在感も見逃せない。 
最初 こそ 「可愛さで売ろうとして 
るな、こいつう！」 と軽蔑して い 
たが、とにかくよく働く。しかも 
女性ユー ザ ーが眉を ひそめそうな 
グロなスタィルに次々と変身する 
ので、最後は尊敬してしまった。 

ただ、少し残念だったのは、シ 
ナリオの一部でやや重い世界観を 










安価。手軽。テレビを占有しない（子供はとくに）。オレは腰を; 
には携帯機も良いと思う（京都府元千秋ファン） 
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なせ携帯 ゲームの ソフト 
は売れると思いますか? 





ジャンル： RPG / メーカー： 任天堂/ 
機種：ゲームボーイ（カラー専用〉/ 
価格： 3,800円/発売日： 2000年11月21日 


米光一成 プレイ時間： 30時間 


睹えてやるほうが好きだが、たま 


rrsi 
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手軽な携帯ゲ—ム機でも没我できるゲ—ムは生み出せる。 
『モンタク』で体験できるドキドキ感が、それを証明している。 



ゲ—ムの世界に没頭 
f 自ゲー体」の感覚 

狼の目に風景が映っている。力 
,ラは目に寄っていく。目の中の 
^景がスクリーンすべてを覆い尽 
くす。そして、それが世界となつ 
て物語が始まる。映画はすべて、 
狼の瞳の中で起こった出来事のょ 
ぅに感じられる。 

ドキドキだ一っ。最初のバトル 
をクリアして2回目のバトル。モ 
ンスターに見つかつて、やられる。 

「ぎゃつ」「くそつ」「なんだつ」 
「がつ」「またやられるのか一つ」 
「こつち向くな一つ」「あや一残り 
制限時間、足りぬ」「ぎやつ」「死 

んだあつつ」「くそつ」 


と2回目のバトルで、ものの見 
事に ゲー厶 世界に没頭。催眠術に 
でもかかったかのよぅに『モンス 
タータクテイ クス』の世界に ズー 
厶イン朝ッ！であり、出社する 
のがイヤになって、そのまま『モ 
ン タク 』 ！ の無意識 パワー で、 
ものの見事に電車を乗り過ごす。 

凄い。 

ゲー厶ボーイの小さな画面の中 
に、猛烈な空間の拡がりを感じた。 
現実の空間は消えぅせ、デイスプ 
レイの世界が脳を支配し、自分自 
身とゲー厶世界の区別ができなく 
なる。自分とゲー厶の一体化—— 
略して「自ゲー体」の境地に『モ 
ンスタ ー タクテイクス』 は連れて 
いつてくれた。 


システムは、前例がまったくな 
い新しさといぅわけではない。 

簡便な リングコマンドは 『聖剣 
伝説』。 モンタク (証)収集は『ポ 
ケットモンスター』。『ドラクエ』 

的マップ上でテンポよく物語を展 
開し、エンディングまでは短いが、 
エンディング後も遊べる感じは 
『力^—ドヒ^— 口^—』。夕^~ン制シミ 
ユレーションと RPG 的なシンプ 
ルなバトルの融合は『トレジャー 
ハンター G 』。 設定された視野以 
外は暗くて見えないので、敵に見 
つからないよぅに接近する「かく 
れんぼバトル」は『メタルギア』。 

おそらくもつと様々なゲ I 厶の 
歴史にインスパイアされて、よい 
部分をきちんと取り入れて作られ 


ている。 

狭い視界とリアルタィム制が 
演出するドキドキ感 

このゲームの最大の特徴は「か 
くれんぼバトル」だ。各キャラに 
自分の視界が決まっていて、それ 
以外の部分は真っ暗で見えないよ 
ぅになっている。制限時間内に、 
自分の視野をたよりに移動して敵 
を発見、攻撃する。制限時間が残 
っていれば攻撃したあとに逃げる 
こともできる。 

このドキドキ感は、大きい。 

敵の後ろから近づいて、攻撃し 
て、逃げる。「見つからないでく 
れ！」と祈る。制限時間がリアル 
タィムで刻々と減っていくのも良 















P R 〇 F I LIE 

米光一成（よねみつ•かずなり）_ 

ゲームデザイナー。代表作 r ぶよぶよ』『トレ 
ジャー八ンター g 』r バロック』など。ゲーム 
をコアエンジンとしたデジタルライフを楽し 
むための WE 日を始めます。 http://www.Lv 
99.com 


ポケットモンスター ( RPG ) 

メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイ/ 
価格： 3,900円/発売日： '96 年2月27日 

『モンタク』のプロデューサーの石原恒和氏 
プロデュース作品。ポケモンをゲットしてコ 
レクシヨンして交換する RPG。 アニメも世界 
的な人気。 




なせ携帯ゲームのソフト 
は売れると思いますか？ 


手軽で安価、制作コスト減から広告費に資金を回せるため。実際売れているのは大作ものか復 
刻•定番ものだけみたいだけど。（東京都 D . O . G ) _ x 



なぜ今、 携甫グ—厶 なのか 


1 



視野を限定された「かくれんぼバトル」はド 
キドキできる。 


携帯 ゲー厶 は手軽にできるのが 
利点だ。 ゲー厶 本来の駆け引きや 
操作性にプレイヤーを引き込む力 
があれば、デ イス プレイの小ささ 
や表現力の問題を乗り越えて、没 
我できる ゲー厶を 生み出せるだろ 
う。"小さなウインドウ内の世界が 
すべてであるような体験をプレイ 
^ — に与える"。 ゲー厶 にはその力 
が あると 思う。そのためには ゲ ー 
厶 デザインの細部まで も、 面白さ 
の根幹を支えるものにすべきだろ 
>つ0 

『モンス ター タクテイクス』は、 
充分面白いゲー厶であった。でも、 
もつと面白くなると強烈に思わせ 
るゲー厶でもあつた。 


い。ボヤボヤ移動していると、ぁ 
つという間に自分の ターン が終わ 
つてし まう。 1 ターン に1キヤ ラ 
しか移動できないのも、テンポが 
速く 感じられて良い。 

後ろから攻撃したほうがダメー 
ジが大きいというのも、このシス 
テムにぁつている。後ろから忍び 
寄る、正面で攻撃を受け止めれば 
ダメージが少ないといつた部分は、 
視野の狭い中で移動しているドキ 
ドキ感を増幅させている。 

特にその楽しさは、対人対戦で 
顕著に現れる。仕掛けた爆弾に相 
手をひつかけたり、近くにいるの 
に相手を見つけられなかつたり。 
横を向くとすぐ隣に敵がいたり。 
「あれ？」 とか 「おおお！」 と 思 


わず声を上げながら対戦してしま 
う楽しさだ。敵を倒すとゲットで 
きる「モンタク」にいろいろな大 
きさがあり、その大きさを競うと 
いう楽しみもある。 

「か <れんぼ」を支える細部が 
詰まっていれば…… 

だが、残念な部分も。この秀逸 
な、かくれんぼ部分を支えるべき 
細部が弱い。 

各キャ ラクター は、力.炎•水. 
風などの属性と弱点を持つ 。 RP 
G ではよく使われるシステムだ。 
属性の違いによって、与えるダメ 
—ジが倍近く異なる場合もあるの 
で、勝つためには属性と弱点が非 
常に重要になってくる。 

ドキドキして近づき、「？」コ 
マンドを選んで敵を見ると「この 
テキのじやくてんは『みず』『か 
ぜ』だよ」と教えてくれる。言わ 
れたとおり、水•風の属性攻撃を 
行う。そこには作戦を立てるドキ 
ドキは、ほとんどない。 

1ターンに1キャラしか動かせ 
ず、かつ視野が狭いために「この 
属性のキヤラクタ^~でこの敵を攻 


撃す るぞ！ 」といった戦術 も 立て 
にくい。双方のシステムがうまく 
融合していないのだ。 

バトルのバランスも、もう少し 
練られていても良かったのでは な 
いか。第2戦目以降、ほとんど隠 
れたりする必要もなく勝ててしま 
う。そのため、1人プレィでは 
「かくれんぼバトル」の醍醐味を 
感じに くくな っている。 

地下8階から多少難しくはなる 
が、難しさを担っているのは特定 
の属性でなければほとんどダメー 
ジを受けない敵であったりするの 
で、かくれんぼ部分の面白さを増 
幅させるモノにはなつていない。 

こういった、属性と弱点、薬、 
アィテムといつたシステムやその 
バランスは、制作時点では必然だ 
ったのかもしれない。無意識のう 
ちにある特定のレールに乗ってし 
まつたことは、しょうがなかつた 
のかもしれない。 

だが、あの最初に味わった心と 
ろけるょうなバトルの面白さを、 
ぼくは もっ と楽しみたかった。至 
福の「自ゲー体化」の境地が延々 
と続いてほしかった。 






女神転生デビルチルドレン赤の書•黒の書 


安易な迎合によって放 M 出された 


シリ|ズの伝統と矜持 



携帯機の特性に合わせたテンポアップや両バ—ジョンの差異化は 
正しい。しかし『メガテン』にとつては不幸な作品だつた。 

クへのメディア展開……。 



ケモン』+『メガテン』 
ポケモンもどき 

望まれない合体によつて生まれ 
つた、不幸な合体事故の産 
それが『真•女神転生デビル 
チルドレン』(以下『デビチル』) 
を表すのに適した言葉だろぅ。 

昨今の携帯機 RPG の例にもれ 
ず、収集•育成•交換•対戦とい 
つた要素に重点を置いた本作のベ 
丨ス は、まぎれもな く 『ポケモン J 。 
しかし低年齢層向けにアレンジを 
施している一方で、世界観や登場 
するデビルたちは旧来の『女神転 
生』(以下『メガテン』)の遺伝子 
を受け継いでいる。もちろん交渉 
や合体といつたシリーズの代表的 


システムも盛り込んでいる。 

では果たして、これら二大 RP 
G の合体はシリーズの進化を生ん 
だのであろぅか。答えは断じて 
「否」である。できあがったのは、 
申しわけ程度に『メガテン』の面 
影を残した「ポケモンもどき」と 
もいえる妙な作品だ。 

幸いだったのは、両作品の堅固 
な土台のおかげで r ポケモンもど 
き」もまた、それなりに遊べる作 
品に仕上がつていたこと。不幸な 
のは、その代償として『メガテン』 
が従来持っていた魅力が損われて 
しまつた こと だ。 

低年齢層向けに描き直されたキ 
ヤラクターや世界観、あえて GB 
で発売した目的、アニメやコミツ 


これら 

を総括すると、本作が「『メガテン』 
の低年齢ユーザー層への拡大」と 
いぅ使命を背負った作品であるこ 
とは想像に難しくない。 

確かに新規ユーザー獲得のため 
の「入り口」として本作を見れば、 
その出来には納得がいく。認知度 
の高い『ポケモン』を骨組みに採 
用し、『メガテン』の煩わしい要 
素を極力排除して簡略化につとめ 
たシステムは、 シリ ーズ未経験者 
でも気楽に遊べるよぅ配慮されて 
いる。 

たとえばデビルとの交渉はすべ 
て自動で進み、画面には「成功」 
or 「失敗」が表示されるのみ。合 
体方法もシンプルな「二身合体」 


だけに絞られた。合体の目的も「強 
いデビルをつくる」から「図鑑を 
埋める」へと シフト。 2対2で行 
われる戦闘も「たたかう」コマン 
ドだけでほとんど勝てるなど、本 
作は大袈裟すぎるほどにその間口 
を広げている。 

しかし『メガテン』を知つてい 
る従来のファンが本作に触れると、 
とんだ肩透かしを食う羽目になる。 
「システムの簡略化」と言ぇば聞 
こぇは良いが、過去の作品に比べ 
てしまうとそれは「退化」としか 
映らない。 

会話がなくなったデビルとの交 
渉は味気なく、合体のバリエーシ 
ョンも減つてしまつて、 戦闘にお 
ける戦略性が薄い。難易度が低下 


なぜ携帯ゲームのソフト 
は売れると思いますか7 


















P R j O l F I L E 

イケタニユウト （いけたに•ゆうと） 

雑誌編集者兼大学生。本誌にもたびたび顔を 
出す赤尾晃一氏の教え子。親ゆずりのゲーム 
好きで、何でも遊ぶ雑食性ゲーマー。卒論を 
とるべきか rpsoj をとるべきか、真剣に苦 
悩中。 http :// www 2. wbs . ne . jp /~ teriken / 


I ホケツトモンスター赤•緑 ( RPG ) 

メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイ/ 
価格： 3,980円/発売日：_96年2月27日 

多くの模倣者が後に続いたのは名作である何 
よりの証。表現力の差を克服した秀逸なゲー 
ムデザインは、ゲームの進化についてあらた 
めて考えさせられた。 


低年齢層の小遣いを考慮した価格だからではないでしようか？ 



けてしまつた。 

私が本作に大きな失望を感じた 
のは、作品の出来ぅんぬんにでは 
ない。おそらく『メガテン』が初 
めて見せたユーザーへの「媚び」 

-すなわちシリーズの伝統と共 

に守り抜いてきた矜持を、いとも 
あつさりと放り出した姿勢に対し 
てなのである。 


合わせた形に「進化」させた。な 
らば『メガテン』もまた、「進化」 
によって携帯機への対応•ユーザ 
1層の拡大といぅ目的を果たして 
欲しかつた。本作はそれを放棄し 
て安易な『ポケモン』への迎合と 
いう手段を選び、なおかつ臆面も 
なく『真•女神転生』の名まで付 


し、強いデビルをつくる動機づけ 
も弱まつた。特技や魔法はあまり 
使われず、自ずとデビルたちの個 
性もぼやけてしまつた。 

新規ユーザーの獲得を優先する 
あまり、『メガテン』としての「進 
化」を自ら放棄してしまつた本作 
は、ファンが遊ぶにはあまりにも 
物足りない作品だ。 

しかし一方で、本作ならではの 
長所も生まれた。まず簡略化の見 
返りとして、ゲー厶全体のテンポ 
が抜群に良くなつた点。最短で10 
秒とかからずに終わる戦闘やすぐ 
に結果が出る交渉などは、プレイ 
ヤーに一切のストレスを感じさせ 
ない。ストーリーにも無駄な「お 
使い」がなく、ステージをクリア 


するような感覚でサクサク進める。 
「じつくり育てる楽しさ」こそ薄 
くなつたが、携帯機の特性に合わ 
せたテンポアップは正解だ。 

また、「赤の書」「黒の書」両バ 
1ジョンの違いは登場するデビル 
の違いだけに留まらず、システム 
やストーリーにまで及んでいる。 
合体法則の違いとして、育成に特 
化した「赤」、収集に特化した「黒」 
という差別化に成功している。ま 
た1本のストーリーを2人の主人 
公の視点から描いたことによつて、 
お互いのィベントの「舞台裏」を 
補完し合う楽しみもある。2本目 
を遊ぶ目的を収集以外にも設定し 
たのは新しい試みだ。 

惜しむ らくは、これらの 長所が 
『メガテン』 シリー ズと 無縁な と 
ころだ。ゆえに本作が本当の意味 
で シリーズの「入り口」 となり 得 
るか どうかには 若干疑問が残る。 

失われてしまつた 
職人的姿勢 

先日、『真•女神転生』『真•女 
神転生 n 』 『真•女神転生 if .:』 
の3作を PS 闬にリメイクすると 


の発表があった。となれば、およ 
そシリーズとかけ離れた本作に対 
し、よりによって『真•女神転生』 
などという冠をかぶせたのにも納 
得がいく。これら一連のシリーズ 
発売に先駆け、伏線を張っておい 
たと考えるのが自然だろう。 

2000年末の時点で、推定販 
売本数は両バージョン合わせて10 
万本。「低年齢層への裾野の拡大」 
という目的を充分に果たしたと言 
える。ユーザー層の拡大はビジネ 
スの常道であるし、それ自体を否 
定するつもりなど毛頭ない。しか 
しその「手段」に対しては、シリ 
1ズのフアンとして意見がある。 

初代『女神転生』から、一般に 
ライトユーザー向けと言われる 
r ペルソナ』に至るまで。シリー 
ズに 共通する魅力は何より、独自 
のシステムや世界観をストイック 
に守りつつ、常にそれを進化させ 
続けてきた職人的姿勢にあったの 
ではないのか。大衆に媚びた丸っ 
こい作品を作らないのがプライド 
ではなかったのだろうか。 

r ポケモン』は RPG という既 
存のシステムを、携帯機の特性に 
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安中卓（あんなか • すぐる） 

_76年生まれのゲームライター兼スロッター。 
やっぱり携帯はいい。パチ崖の開店待ちに、 
必死にプレイしてキャラを育てました。ちな 
みに最近のアルゼの台に十字キーがあるので 
すが、任天堂的には 0 K なんでしようか？ 


EFTtTl 


I テニス ( SPG ) 

メーカー：任天堂/機種：ファミコン/ 
価格： 4,500円/発売日：_84年1月14日 

任天堂テニスゲームの走り。ただ純粋にテニ 
スをするシンプルなゲーム（当たり前か……)〇 
「地面に球の影を描いて距離感を掴みやすく 
する」という処理が、当時は画期的だった。 


(※彳）回転をなるべくかけない打球。 (^ 2 ) 高く上げて相手の頭上を越す打球。 (^3) ボールに順回転のスピンをかけて、山なりの軌道で高 
くバウンドさせる打球。相手の打点を変えさせる効果がある。（※斗）ボールに逆回転のスピンをかけ、低い弾道で飛ばして、バウンドも低く r——n 
させる打球。打点が低くなるので、返すのが難しくなる。 (-^5) バックスピンでネット際に落とす打球。 L 22 J 


験値で パラメータを 好きな ように 
上げられる)を、 64〇00パックを 
使って『マリオテニス 64 』に使ぇ 
る点だ。「個人」で楽しむキャ ラク 
ターの育成を携帯ゲー厶で行い、 
より楽しく「大勢」で遊ぶために 
N 64 につなげる。〃ひとりで育て 
て、みんなで遊ぶ"という役割分 
担が、 GB 版と N 64 版の個々の魅 
力を何倍にも引き上げているのだ。 

最近はひとりで、 もしくは ネッ 
卜で遊ぶゲー厶が多くなり、同じ 
場所にみんなが集まって遊べるゲ 
1厶が減っている。そんな中でこ 
ういった作品は貴重だ。ぜひとも、 
この任天堂らしいゲームを今世紀 
も作り続けて欲しいものである。 


ス GB 



硬単なよラで奥が深い 
テ ■ I スの特徴をうまく再現 


ーボタンの2度押しというちよつとしたアイデイアが秀逸。 
テニスの面白さを、外にいながら手軽に味わえる。 


レふ 


g 


ひとりで育てて 
んなで遊ぶ！ 

テニスというスポーツは、相手 
'コートに球を打って得点してい 
T という、根本的には単純なスポ 
丨ツ だ。しかし、単純さゆえに生 
まれたテクニックや駆け引きなど 
はかなり奥深く、実際にやってみ 
ないとなかなか体感できないもの 
がある。そんなテニスの持つ奥深 

さを『マリオテニス GB 』 は、か 

なりうまく 表現している。 

たとえば、従来のテニスゲー厶 

には A ボタンでフラット(※ l )、 

B ボタンでロブ (※之) といつた 

2種類の打球しかなかった。しか 
し本作は各ボタンに、トツプスピ 


ン(※〇〇).スラィススピン(※彳) 
といぅ、ボールにかける回転方向 
の違いを振り分けている。そのた 
め、「高く跳ねる球」「横に逃げる 
球」など、様々な打球を狙えるよ 
うになつているのだ。加えて、ボ 
タンを 2度押す ことで (例： A ボ 



タンから B ボタン)、ロブやドロ 
ップショット(※一〇)の使い分け 
も可能になった。この「ボタンの 
2度押し」による打球の種類の増 
加によって、より多彩な、より緊 
迫した試合が行えるようになって 
いる。 

またボタンを2度押すためには、 
それだけ相手の打球に対して余裕 
をもった体勢を作らなければなら 
ない。その有利な体勢作りのため 
に狙いどおりの場所にボールを打 
ち込まなければならないという、 
実際のテニスと同じ感覚を味わえ 
るのだ。 

もう一つ注目すべきところは、 
「スト ーリーモー ド」で育てた キ 
ャラ(試合やミニゲー厶で得た経 
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欏引直橘（くしびき•なおき) _ 

'72 年生まれ。気がついたときにはすでにセ 
ガマニア。「緑川光」のヒイロは『ガンダム 
WJ ではなく rLUNARJ が元祖である、と 
いっても誰も分かってくれない。「メガ CD っ 
てなに？」で決着すること多し。 


LUNAR ETERNAL BLUE ( RPG ) 

メーカー：ゲームアーツ/機種：メガ CD/ 
価格9,800円/発売日： 1 94年12月22日 

ボリューム、 CG 共にメガ CD の限界に挑んだ 
大作。「世界は女の子を助ける片手間に救え 
ばいい」という物語は RPG の王道とは言い難 
いが、多くのプレイヤーの支持を得た。 



要は『パラトリ』が「グランデ 
ィア』だから問題なのだ。『グラン 
ディア』に見合つた GB ならでは 
の面白さを見せて欲しかつた。 

SS や DC の限界に挑戦し続け 
てきた r グランディア』シリーズ。 
では GB で限界に挑戦していたの 
かと言うと、そのシステムや物語 
を見る限り「挑戦」というより「譲 
歩」という言葉が思い浮かぶ。 

『パラトリ』の主人公は、突然 
訪れて しまつた 異世界から自分た 
ちの世界に帰るために冒険をして 
いる。『グランディア』では、「帰 
る(戻る)」ためではなく「探す(進 
む)」ための冒険を見ていたかつた。 
私のこの思いを、『グランディア』 
ファンに尋ねたい。 


GB で『グランディア』の 
〃可能性，は語れなかったのか 


ハ—ドのスペックに挑みつづけた r クランディア』シリ—ズ。だ 
が、携帯ゲ—ムへの進出は挑戦ではなく譲歩でしかなかった。 
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…12 
ラ：間 
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原点は未来への可能性 

『グランディア 』 (SS • PS ) 
に登場した「世界の果て」は最初 
の冒険の終着点であると同時に、 
新たな世界へ向かぅ冒険の始まり 
となる場所である。それはまさに、 
少年少女が持つている〃将来への 
可能性"を感じさせるものだつた。 
なのに……『グランディアバラレ 
ルトリッパーズ』(以下『パラトリ』) 
では「世界の果て」が、ほとんど 
語られない。それどころか、携帯 
の画面に映るフイールドからは〃将 
来への可能性"どころか〃窮屈な 
閉鎖感，を感じてしまうのだ。 

ターン制 でなくキヤ ラクター の 


素早さ順に行われた「グラン ディ 
ア』の戦闘システムは秀逸だった。 
ダメージ量を重視した「コンボ」 
や、敵の行動をキャンセルさせる 
「クリティカル」、これらの攻撃を 
軸として戦術を決める。一人がコ 
ンボを決めてもぅ一人がクリティ 
カルで敵の行動を抑制する、なん 
て連携を考えるが楽しかったのだ。 

一方『パラトリ』の戦闘システ 
厶では「攻撃スキル」はカードで 
表現されており、「攻撃スキル」の 
強化はカード同士の〃合成，で行 
ぅ。戦術はコンボやクリティカル 
の連携というよりは各キヤラクタ 
丨の攻撃をつなげて作るアクシヨ 
ンコンボが重要になる。スキルカ 
1ドを強化して、アクションコン 


ボでさらなる組み合わせを考える。 
それが『パラトリ』の最大のウリだ。 

カードの"収集，とその組み合 
わせによるアクションコンボの作 
成という要素は、気軽に持ち運べ 
て、自分の成果や情報を他人に見 
せられる携帯ハードへのアレンジ 
として間違つているとは思わない。 


こい? 
と龙6 

法" 
こか2 
2.4 PC 
て X ど 

はま 








なせ携帯 ゲームの ソフト 
は売れると思いますか？ 


『ポケモン』と『遊☆戯☆王』以外は売れてるとは思えないが……。（岩手県本城勝志） 
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市場の活性化にライバルはかかせない。独自の魅力を持つ 「WSJ は、カラー化に 
よつて携帯市場に新たな風を吹き込むことができるのか!？ 





は今後も 『ロマンシング サ •ガ』 
や『フロントミツシヨン』といつ 

た人気タイトルのリメ イク 作を順 
次リリースしていくという。そも 
そも今回、ワンダースワンが カラ 
—化にうつて出たのはバンダイが 
得意とするアニメ物と、ス クウヱ 
アが得意とするグラフイカルな演 
出あふれる作品の魅力を、 カラ ー 
画面でより効果的にアピールし、 
ソフト展開の大きな柱にしていこ 
うという目論見があつての こと 
だ。バンダイがス クウヱ アに寄せ 
る期待は大きい。 

液晶画面に 
不安点はないのか 

だがだからこそ、一部で肝心の 
カラー液晶の出来について賛否の 
声が聞かれるのは気になるところ 
だ。筆者が実際に触った印象では、 
確かに外光の強弱や入射角によっ 
て見やすさがまつたく変わつてし 
まい、遊ぶ場所や姿勢が限定され 
る不自由 さを 感じた。とはいえこ 
れは、ゲ^~厶ボ^—イカラー ( 以下 G 
BC ) も大なり小なり抱えている 
問題。やはり大きいのは 、 GBC 


の T F T 液晶より1 ランク 落ちる 
FSTN 液晶を採用したため、画 
像の鮮明度に相応の差が現れたこ 
とにある。普通に遊べるレベルで 
はあるが、 GBC と比べて しまう 
と若いものがあるのは事実だ。 

バンダィ•コンシユーマ事業部 
の東海林氏は以下のように語る。 

「今のバンダィにとつては、コ 
ストや液晶の確保のしやすさなど 
を考えるとこれがべストバランス 
なんです。任天堂さんのように長 
年携帯ゲー厶をやつておられる会 
社には液晶会社との信頼関係があ 
りますが、我々はまだこのジャン 
ルで日が浅い。 TFT 液晶を採用 
するとなるとかなりのコストがか 
かり、今の価格には 収まらなくな 
る。液晶の生産、確保が間に合わ 
ず、ハードの供給が滞って しまう 
恐れもあります。そこであえて F 
STN 液晶の採用になったわけで 



ノ部マ纸 
社業.隆 
会事ル林 
式マラ海 
株 I ネ東 



『 FF 』 効果で 
好調な出足 

ワンダースワンの後継機•ワン 
ダースワンカラー(以下 WSC ) 
が12月 9 日に発売された。発売前 
から販売店にはユーザーの問い合 
わせが相次ぎ、注目度の高さがう 
かがわれたが、初回出荷 30 万台を 
みごと2日で完売。バンダイは、 
この 30 万という数字を大きく上回 
る89万台の受注を受けていたこと 
も明らかにしている。これに応え 
られなかつたのは半導体の調達が 
難航し、生産が間にあわなかつた 
ため。バンダイにとつては惜しい 
機会損失となつた。とはいえ、好 
調な スタ ートに手ごたえを感じた 
のは確かなようだ。今年 3 月末ま 
でに120万台の出荷を目指して 
いるという。 

今回 WSC にとつて強力な後押 
しとなつたのは、やはり同時発売 
された リメイク 版『フ アイナ ルフ 
アンタジー』 ( 以下 『 FF 』) だろ 
う。12月21日現在、¥30本体と 
の同梱版を含めて、早くも20万本 
以上を出荷している。スクウェア 












ワンダーウイツチ/機種： Win 98 • NT 4.0 - 
2000/価格：16,800円 
現在インターネツトにて WSC 用のライブ 
ラリを無料配布中 （ WS 用の同ソフトユ 
ーザーのみ対象)。 
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いろいろな意味で「スキマ産業」だから。（愛媛県ぶらむり- 


•ふ） 


〇 


なぜ今、 携帯 ゲームなのか 


す。ただ技術は日々進歩していま 
す。界30は今後も改良を重ねて 
いくつもりです」 

GB も長年の間に、目に見える 
点であれ見えぬ点であれ、様々な 
形でバージョンアップを繰り返し 
てきた。ユーザーの細かな意見を 
真摯に受けとめ、今後の改良に反 
映して くれる ことを望みたい。 

WSC に勝算は 
あるのか？ 

このよぅに 何かと GB と比較さ 
れるのは、後を追ぅ者として当然 
の宿命といえる。 GB のシヱアが 
95%を占める携帯ゲーム市場にお 
いて、 WSC に勝算はあるのか？ 
その将来を疑問視する声も少なく 
ない。だが、バンダイ側がなにを 


「勝ち」とするかによつて、答えは 
大きく変わつてくるだろう。東海 
林氏はいう。 

「ビジネス的にいうと、当然き 
つちり利益をあげるのが我々にと 
つて第一です。ハードというのは 
いかに売れても、そのまま売り上 
げに直結するものではない。どれ 
だけいいソフトが出て、どれだけ 
数が売れるかが勝負ですね」 

初代ワンダースワン(以下 WS ) 
は当初、2000年3月末までに 
250万台の出荷を目標としてい 
た。しかし実績は、 12 月現在で 17 
〇万台弱。あまり牽引力のある夕 
イトルに恵まれず、伸び悩んでい 
た。バンダイは目下のところ早々 
に、 WSC の出荷300万台を達 
成したい考えだという。これは 
「300万」という数字が業界内で 
「ミリオン セラーソフトを出す上で 
のべース」とされているためだ。 

しかしユーザーにとつては、バ 
ンダイやソフト会社が利潤を確保 
していくだけでは面白くない。 
ポケット ステーシヨンは 『どこで 
もいつしよ』以降ヒットを生みだ 
せず、ネオジオポケットは事実上 


敗退、ビジュアルメモリもその存 
在意義を見失いかけている今 、 W 
SC が GBC の競合勢力となって 
こそ、初めて「携帯ゲー厶市場」 
はそう呼ばれるにふさわしい活況 
を呈し、我々をワクワクさせる展 
開を見せてくれるはずだ。 

問題はバンダイに"その気"が 
あるかどうか。都内の販売店によ 
れば、現在売れている WSC ソフ 
卜の9割は 『 FF 』 であり、ほと 
んど「スクウヱア専用機」のよう 
だという。これは極端な例だとし 
ても今後のラインナップを見れ 
ば、やはり大半が続編やリメイク 
や原作付きタイトルである。ゲー 
ム全体が不況下にある今、安心し 
て遊べるこうしたタイトルに人気 
が集中してしまうのは事実。とは 
いえ、これではいささか彩りに欠 
け、 WSC ならではの魅力という 
点でもアピールに欠ける。今後、 
USB ケーブルを使った PS 2と 
の連動や、マスクロム以外の半導 
体メモリの採用などを予定してい 
る WSC だが、魅力あるソフトを 
生み出せるかどうかが最大の課題 
であろう。 


そういつた中で、バンダイが行 
っている挑戦的な試みはもっと注 
目され てよい。 WS を入カデバイ 
スに虫型ロボットを操作して遊ぶ 
『ワンダーボーグ』や、 PC ユー 
ザ^—に半才^~プンア^ —キテクチャ 
環境を与え、自由に WS のプログ 
ラミングを楽しんでもらう『ワン 
ダーウィッチ』などがそれだ。 

もちろんこれらは大ヒットに直 
接結びつくものではない。だが、 
携帯ゲー厶機の枠を広げる非常に 
意欲的な試みである。 

「あくまでもゲームをメインに 
しつつも、胃30を核として様々 
な展開をしていければと考えてい 
るんです。 GB と競合で きる よう 
になるまで WSC を成長させて、 
携帯ゲー厶市場をもっと賑やかに 
していきたいですね」(東海林氏) 
まだまだ新人で経験も浅いかも 
しれないが、全力投球していきた 
いという胃30。このルーキーの 
放つボールがどんな冴えを見せて 
くれるのか。今後に注目したい。 

(小野塚謙太) 


小 野塚謙 太(おのづか•けんた)" フリ—ライタ—。 r エバ—クエスト J や『フアンタシ—スタ—オンライン』が楽しいこの頃。 
気づけば一人用ゲ—ムはあまり触らなくなつている。携帯機でも「モバイルアダプタ GB 』 や『ワンダ—ゲ—卜 J に期待。 









ジャンル： ETC / メーカー：バンダイ/ 
機種：ワンダースワンカラー/ 

価格： 3,980円/発売日： 2000年12月9日 


小野塚謙太プレイ時間：11時間 


楽曲の完成を放棄 
したことで得たもの 

画面内をスキップする主人公「ケ 
ロリカン」。正面から次々に現れ 
る全6種類の敵キャラを、各個に 
対応したボタンをタイミングよく 
押して飛び越える。リズムに沿つ 
た音が鳴り、ゲー厶は進んでいく。 

面白いのはこの「音」が、女性 
のコー ラスやスクラッチ音、 トラ 
ンペットのグリッサンド〇※)な 
ど、修飾的な意味合いで使われる 
立 日 ばかりであること。 プレイヤー 
は拍子を刻むのでもメロディを奏 
でるのでもな く、 バックで流れる 
音楽に対して、いわば「合いの手」 
を入れ続ける。 そぅして 生まれる 



ラ V ムラ V ダ—ケロリカン 



君よ音符の河を渡れ ^ 
連多な「合いの手」入れゲ—ム P 

旨ゲ I 。 此 fR 


プレイヤ—に即読譜をさせるノリ重視の音ゲ_。 
松浦雅也がまた新しいゲ—ムを作りだした。 


『ビブリボン』に似たゲ—ム 
画面に危惧。しかし…… 

r ライムライダーケロリカン』 
P 以下『ヶロリヵン J )。 今ゃ言わ 
ずと知れた松浦雅也の新作である。 

前作『ビブリボン』には、個人 
的に疑問を感じていた。手持ちの 
CD を使つて音楽ゲー厶が遊べる 
といぅアイデアは ワクワク させて 
くれたし、収録曲は相変わらず単 
体で商品になりそぅな素晴らしい 
クオリティ だつた。だが、『パラ ッ 
パラッパー』や『ウンジヤマ•ラ 
ミー』にあつた、音楽そのものと 
戯れるような楽しさが、『ビブリ 
ボン』にはなかつたのだ。 

よく音ゲーのルールを説明する 


際、「リズムにあわせてタイミン 
グよくボタンを押す」などと言ぅ。 
こう 聞くとまるで、 プレイヤ ー は 
拍子をとつているだけのように思 
えるが、実際にはメロデイを刻ん 
だり、装飾音を加えたりと様々な 



ことをしている。しかし『ビブリ 
ボン』ではシステム上、 CD の音 
楽は単にリズムを提供するのみ。 
プレィヤーはまさに「拍子をとつ 
ているだけ」だった。前2作を凡 
百の音ゲーと隔てていたアドリブ 
要素も薄くなり、ぁまりに淡泊す 
ぎるょぅに感じられたのだ。 

『ケロリカン』は『ビブリボン』 
と同じ、横スクロール型の音楽ゲ 
丨厶。障害物をテンポょく乗り越 
えていくといぅシステムが同じな 
ので、前作同様の中途半端な作品 
になっているのではないかと危惧 
していた。だが蓋を開けてみれば、 
2、3時間ぶっ通しでリズムをと 
っている自分がいた。すっかりハ 
マつてしまつていたのだ。 


(«) グリツサンド……すべるように急速に奏される音階をさす。 


回 
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小野塚嫌太（おのづか • けんた) _ 

フリーライター。□ック雑誌 『 BUZZ 』 でゲ 
—ムコラム連載中。最近『ゼビウス J をやり、 
電子音の気持ちよさに惚れなおした。そこで 
一句。「静けさやバキユラのはじ<弾の音」。 
うっとり。 one - bit @ tkg . att _ ne_jp 

セレナーデ （ ETC ) 

画メーカー：ミニピュース社/機種：コモドール64/ 
発売年： ’86年 

パルコ ニーの 下から、階上に住む女性にむけて 
クラリネットやギターを演奏する。その出来に 
よって女性が物を投げつけてきたり、踊ったり 
し始める。情緒あふれる最初期の音ゲー。 


移動中にプレイできるからでしょうね。（岐阜県積み ゲーマー 256号） 


音ゲーなのに、非ステレオ対応はちょっとツラい。曲 
構成が変化するので、入カパターンを丸憶えしての攻 
略は不可能。なによりもテンポの良さが要求される。 



生まれる。 

いただけない点がないわけでは 
ない。立日質の悪さや曲の少なさ。ミ 
スすると一小節分巻き戻るのはい 
いが、半拍置いたところから入力 
が始まる場合の、リズムをつかみ 
直すのが異様に難しいところなど。 

だが、まるで音の流れに棹をさ 
して、一気に下っていくよぅな楽 
しさは、とても新鮮なものだった。 
松浦雅也はまた、新しい音楽ゲー 
厶の形を考案してくれたよぅだ。 
またワンダースワンと言えば、ア 
ンプ内臓専用イヤホンの音の良さ 
が売りのひとつのなのに、非ステ 
レオ対応というのもどうだろうか 
と M う。 


てリアルタィムに——なかはアド 
リブ的、なかば場当たり的に音楽 
へと変換していくその姿は、とて 
も格好良く、またとても気持ちよ 
さそうなものだ。楽器の弾けない 
凡人には、到底味わぇない快感が 
あるのだろうと想像していた。し 
かしこのソフトを遊んで、その快 
感の片鱗がちょつと垣間見ぇたよ 
うな気がした。 

ボタンをテンポよく押しながら 
も、目は次にくるパタ^~~ンを忙し 
く読みとつていく。「音符」を乗 
りこえて進む視覚的な流れと、音 
楽そのものの流れが組み合わさり、 
浮き足だちつつも心が躍る一瞬が 


のは、オケの上にひたすら「合い 
の手」が重なつていく普通ではあ 
りぇない音楽だ。だが楽曲の完成 
を放棄したことで、『ケロリカン』 
は大きな自由度を手に入れた。 

本作は、プレイヤーの腕前や遊 
んだ回数に応じて曲構成が変化し 
ていく。敵キヤラのフオーメーシ 
ョン——「合いの手」の種類や、 
入力するタイミングの異なる小節 
が何十バターンも用意されており、 
プレイするたびに違ぅ順序で並べ 
られていくのだ。そのためプレイ 
ヤーは毎回、新鮮な気持ちで遊ぶ 
ことができる。 

音ゲーが好きな人なら、ここで 
ちょつと不思議に思ぅかもしれな 
い。『パラッパ』では先に示される 
お手本をまねてリズムを刻む。『ビ 
丨マニ』ではまず、曲そのものを 
覚えることから攻略がスタートす 
る。つまり通常の音ゲーは、演奏 
されるべき音を頭にインプットす 
るところから始まる。遊ぶたびに 
違つた入力を要求する音ゲーに、 
プレイヤーは果たしてついていけ 
るのだろうか、と。 

これがついていけるのである。 


ポィントは各敵キヤラが、それぞ 
れ八分音符から付点二分音符まで、 
音の長さを表す音譜に対応してい 
る点だ。遊ぶうちに、敵キヤラと 
音の長さの関係が肌でつかめてき 
て、やがて敵のフォーメーション 
を見ただけで「合いの手」の入れ方 
が分かるようになる。こうなると 
俄然『ケロリカン』は面白くなる。 

アドリブ的、場当たり的な 
プレイの楽しさ 

個人的な話で恐縮だが、これま 
でいろんな楽器に挑戦して、その 
たびに挫折してきた。エレクトー 
ン、ギター、ドラム、トランペット。 
まともに弾けるようになつたのは 
ひとつもない。基本的に才能がな 
いのだと思うが、楽譜が苦手とい 
うのも理由として大きい。オタマ 
ジヤクシやら記号やらが並んだ五 
線譜を見ると頭痛がしてくる。 

ところがミユージシヤンの中に 
は、初めての楽譜を前に「それじ 
ゃちょつとやつてみようか」なん 
てノリで演奏を始めてしまう人が 
たくさんいる。即読譜。読みとつ 
た音のデータを自分の身体を通し 
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南敏久 (みなみ•としひさ） 

’73年生まれ。フリーの特殊造形業&怪獣博 
士。同ジャンルでもゲームには多様性があっ 
て然るべきと思っているのだけれど、最近の 
RPG はどうも……。そういえばビホルダーの 
人は今回も復活できませんでしたね。 


I 魔界塔士 Sa • Ga ( rpg ) 

メーカー：スクウェア/機種：ゲームボーイ/ 
価格： 3,500円/発売日：_89年12月15日 

塔の中の小世界を冒険しながら天界を目指す 
G 巳初期の RPG 。 コンパクトながら独特のア 
イデアが光る成長システム（パーツを買って 
装着したり肉を食べたり）は秀逸。 


なぜ携帯ゲームのソフト 
は売れると思いますか？ 


手軽さ。単純にハマれるゲームが多い。ビジュアルでなくゲーム性重視だからかな; 
(福岡県野口賢一） 



ズを重ねるごとに壮大な大風呂敷 
を広げていくストーリーと、この 
小さな画面との間に齟齬は生じな 
いのだろうか。 

リメィクされた 『 FFJ 本体に 
は何の文句もない(いやあった。 
中盤「一発死に」が多すぎる)。懐 
かしさもあって最後まで、本当に 
楽しく遊ぶことができた。ただ、 
『 FF 』 をこの ハー ドで出す必要 
性をあまり感じられないのだ。で 
きることなら、 『 FF 』 はもつと大 
きな画面でプレィしたい。ワンダ 
1スワン カラー という ハー ドのス 
ヶールに合った、粋な小品を新た 
に制作したほうが、 ソフトに とつ 
ても ハー ドにとつても幸福なこと 
ではなかったのではないだろうか。 



『 FF 』 のスケ—ルに 
WSC は小さすぎる 


3X 


抑制の効いたアレンジには好感。しかし、この作品を携帯機用 1 :7':4,8 g 
の RPG におさめてしまうことが果たしていいことなのか？ 一^■南 


何も変わらないのに 
短縮版のよラな印象 

「なにしろ、 , 87年当時に購入した 
V - .-- ペラペラの攻略本がいまだに重宝 
するのである。ダンジョンや一部 
の敵キヤラクタ I など、グラフィ 
ックの美麗化によって見た目の印 
象が大きく変わった箇所もあるが、 
通行の邪魔になる街の住民も今一 
つ使い勝手の悪い魔法もほとんど 

昔のまま。もちろんすべてが同じ 
といぅわけではない。より快適に 
遊べるよぅに、これまでの シリー 

ズ作品からフイードバックされて 
いる部分(移動時の B ダッシュ機 
能や戦闘シーンなど)もある。元々 
の作品のイメージを壊さない、抑 


制の効いたアレンジには好感が持 
てた。 

ワンダースワンカラーに登場し 
た『ファイナルフアンタジー』(以 
下 『 FF 』) には、そういつた 「F 
C 時代の RPG のリメイク I とい 


う以外に「携帯 ゲー厶 機用の RP 
G 」 というもう一つの側面がある。 
携帯 ゲー厶 機用の RPG といえば 
同じスクウェアによるゲ^ —ムボ^~ 
ィの『魔界塔士 sa • Ga 』 (以下 
『 saGa 』) が思い出される。し 
かし元々携帯用として開発された 
『 saGa 』 に比べ、 『 FF 』 は家 
庭用の TV に繫いで遊ぶことを前 
提として制作されたモノ。液晶の 
小さな画面に落し込まれた状態で 
遊んでみるとヤケにチマチマして 
おり、 FC 版の短縮版のような印 
象を受けてしまう。ゲー厶のボリ 
ユー厶 自体には何の変更も加えら 
れてないにもかかわらず、だ。こ 
のあと続いて 『 FFn 』『 FFB 』 
もリリースされるという。 シリ ー 












出荷台数は、ボケステ： 490万台 （9 月末時点 *SCE 公称)、 VM: 未確認（セガ非公開）一編集部調べ 
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なぜ今 、携帯ゲームなのか 


Station 




巨在意義獅讎晒 




PDA ブームにのって登場。しかし……高性能 CPU に貧弱な表現力。結局なにをし 
てほしかったのか。 VM とポケステの意義を考察する。 


のコンセプトが「勝負を避けた」 
低コスト•低スペックに落ち着い 
たのは、想像に難しくない。しか 
しそれなりの勝算はあつたはず 
だ。一つは、 VM • 2500 円、 
ポケステ .3000 円と、〃携帯 
ゲーム機にしては"安い価格設 
定。ゲー厶ボーィの定価と比べて 
も、どちらも2分の1を切る。 

もう一つは、家庭用ゲー厶機を 
"踏み台"にしようとした点。ポケ 
ステは PS からのゲー厶のダウン 
ロードを売りにし、 VM に至つて 
は 「 DC 用の標準メモリ」という 
破格の扱いを与ぇた。セーブ可能 
な DC 用ゲー厶を遊ぶ人は、全員 
VM の購入を「強制された」ので 
ある。 

だが裏返せば、それらの要素は 
最悪の失敗を避けるための「保険」 
だ。保険が行きすぎると、銀行の 
モラルハザード(公的な救済が保 
証されているため、かえつてリス 
クの高い貸付に走る)と同じく、 
提供メーカーがそれ以上の努力を 
しなくなる恐れがある。サードパ 
丄アイにしても、「オマケ」に割く 
余力があれば、本編に回したいだ 


ろぅ。ソニーとセガが"それ"に 
対する「お願い」を止めた時、2 
つの「ゲー厶機」は命を失い、あ 
とには「液晶つきのメモリ」だけ 
が残ることになる。 

だが。最大のライバルは、味方 
のはずの家庭用ゲー厶機そのもの 
ではなかったか。ゲー厶ボーイは 
ゲー厶ボーイにしか出わないが、 
VM & ポケステは、毎日「大画面」 
と比べられるのだ。「貧弱な画面で 
もアイディア次第」といぅが、『テ 
トリス』をめぐって数十億円の現 
金が飛び交ったのを忘れてはいけ 
ない。 

ドット絵の才能を駆逐したポリ 
ゴンゲー厶機たちが、ドット絵の 
パートナー機を求めたのは一種の 
ブラックジヨークでさえある。す 
ベては不運ではなく、必然だった 
わけだ。 



「矛盾」と「保険」が生んだ 

不幸なパ—ド 

ドリー厶キヤストの「ビジユア 
ルメモリ」(以下 VM ) と、プレィ 
ステーシヨンの「ポケットステー 
シヨン」(以下ボケステ)は共に、 
「ゲ^—厶ボーィとの勝負を避ける」 
「携帯ゲー厶市場での勝ちを拾う」 
という、2つの矛盾した使命を背 
負わされたハードだ。 

結果、それなりの普及はしたも 
のの、『どこでもいっしょ』ほか数 
本のソフト以外には、目立った印 
象を残したとは言い難い。 

セガとソニーは家庭用ゲー厶機 
においては2大プラットフォー厶. 
ホルダーに成長した。しかし、携 
帯ゲームの分野では「2弱」に過 
ぎない。蓄積はほとんど〇だった 
(セガにはゲームギアがあるにはあ 

ったが . )。対するゲー厶ボーィ 

はスーパーファミコンの末期と違 
い、『ポケットモンスター』という 
キラーソフトを得ており、破竹の 
勢いは衰えを見せない。正面から 
挑戦すれば、蹴散らされるだけ。 

ということで、 VM & ポケステ 


多限清史 ( BIG + DQUFIN ) ：ライタ—。『フアンタシ—スタ—オンライン J で「ダウンロ—ドクエスト」の文字を見たとき'「また 
VM でゲ—ム？」と思いましたが' 単に本編のクエストが增えるだけで拍子抜け。一つの時代が終ったのでしよぅね。 













Pocket- 



多くの人が手に取りすらしないまま、敗北の烙印を押された NGP 。 携帯機の中で 
はトップクラスの性能を誇り、ソフトも良質だったが……。 


「ネオポケ」つて 
どんなハ—ド？ 

「 s N K が携帯ゲー厶機市場に 
参入」という話を初めて聞いた時、 
「なぜ？」と思つた人は多いだろ 
う。 しかし、いざ ネオジオポケッ 
卜(以下 NGP )で遊んでみれば、 
いかに SNK が"本気，なのかが 
わかつた。 

SNK のメイン プラット ホー厶 
「ネオジオ」は、登場後すでに10年 
経とうとしている。 ハイ パーネオ 
ジオ640^)や\〇?は、3\尺 
の次期プラット ホー厶 として考え 
られていたはずだ。そして SNK 
にとつては、ドット絵でキヤ ラを 
描く のは得意とすると ころ(ポリ 
ゴンが苦手なだけつて話もある)。 
NGP にかける意気込みは、相当 
なものだつたに違いない。 

実際、 NGP のソフトには質の 
高いものが多い。特に『キングオ 
ブファ イター ズ』 シリー ズなどは、 
NGP 版で練習した連続技などの 
テクニックが、そのままゲー厶セ 
ンターで使えるほどである(逆も 
妖 心り)。 これは「レバ1\ボタンの 


反応速度」「ヒット硬直•ガード硬 
直の時間」といった、手触りとし 
て感じられる部分が非常にそっく 
りに出来ていたからだ。こういっ 
た目に見ぇない部分を丁寧に作れ 
るのは、やはり古参 メーカー のな 
せる熟練の技か。格闘以外のジャ 
ンルのソフトも用意されてはいる 
が、やはりメインは格闘ゲー厶だ 
ろう。 

ハードも良く出来ていた。マイ 
クロスイッチによりカチカチと小 
気味良く反応するレバーは親指の 
力を真下でなく横に逃がすので、 
激しい入力が必要な格闘ゲー厶を 
やっても指の痛みが少ない。また 
\0?カラーは反射型丁厂丁液晶 
を採用し、美しい発色、広い視野 
角、残像のない表示反応などを実 
現していた。画面の奇麗さは現在 
の市場にある携帯機の中で、間違 
いなくトップであろう。反射型 T 
FT のおかげで、電池の持ちがか 
なり長めなのも嬉しい。ボタンが 
メイン2+オプション1の3個し 
かないのは、さすがに疑問だった 
が……〇 


結局、 

なぜ売れなかった？ 

ハ ー ド. ソフト 共に高いレベル 
にある NGP だが、実際には ロク 
に触ったことのない人が多いはず 
だ。人々に「これで遊んでみょう」 
と思つて もらぇな かつた。それが 
NGP の敗因と言ぇそうだ。では 
なぜそうなつてしまつたのか？ 

1:携帯機&格闘ゲー厶の組み合 
わせに不信感を抱く人が多かった 

格闘ゲー厶をメインにやる人の 
多くはァーヶードゲーマーだ。「格 
闘ゲー厶はゲーセンでやるから面 
白く、携帯機でわざわざやるもの 
ではない」と思う人も多いだろう。 
これはもちろん、「ゲーセンのコン 
パネでプレイしたい」「対戦相手が 
いないと面白くない」という気持 
ちもあるだろう。だが「携帯機に 
移植された格闘ゲー厶なんてチャ 
チに違いない」という先入観もあ 
るはずだ。 

また、携帯機を メインに 楽しん 
できた人の多くは RPG やパズル 
を楽しむ人たちで、「難しい入力や 
反射神経が必要なゲー厶は苦手」 
















SNK とカプコンのタッグが発表 
された時'「第 I 弾は力—ドゲ—ム 
になります」の言葉にコケた人は多 
いと思ぅ。だがこのゲ—ム'実はか 
なり良くできている。 

ベ—スは『マジック：ザ•ギャザ 
リング』だが、それを取っ付きやす 
くアレンジ。シンプルにした弊害か 
ゲ—ムバランスに難はあるものの' 
それもゲ I ムをつまらなくする程で 
はない。収集欲を程良くかき立てる 
レアカ—ド入手の難しさや' 使い方 
の難しい力—ドを使って無茶な戦略 
を考える楽しさは、純粋に面白い。 
s N K 版とカプコン版の2種類出て 
いるので' 友人とそれぞれ別のパ— 
ジョンで遊ぶのがベストだろぅ。も 
っとも周りに NGP ユ—ザ—の友人 



宣言して しまう し、期待されてい 
た無線ユニットは発売がズルズル 
と延び、結局無線対応の4人打ち 
麻雀は出なかつた 。 DC とのリン 
クも足並みが揃わない 。 DC との 
通信対応 ソフト も少なく、対応し 
ていても そのこと に NGP を買お 
うと思わせるほどのメリットはな 
い。これではリンクケーブルも宝 
の持ち腐れだ。また ソフトの 発売 
日が ことごとく 延びるため、 ほと 
んど ソフトが 発売されない月があ 
るかと思えば、一度にまとめて出 
てつぶし合つたり、さらには結局 
出さずじまいで終わつてしまつた 
ソフト も多い。 

これらが NGP の主な敗因だろ 
う。厳密に言えば、これらの原因 
による「ィメージの悪さ」だ。遊 
んでみれば気づくであろう面白さ 
も、遊んでもらえなければ意味が 
なぃ。 

ZGP は携帯ゲ—ム機業界に 
何をもたらしたか? 

結局、市場的には敗北という形 
になった\0卩。だが\0?は"携 
帯機でも真剣に遊べる格闘ゲー厶 


が作れる"ことを教えてくれた。 
現在ある他の携帯機で、このクオ 
リテイは真似できまい。残像のな 
い画面(ただしカラーのみ)も品 
質(ゲ ー厶ソフト) の一部と考え 
れば、移植も不可能だ。 

そして NGP は、携帯機が意外 
と格闘ゲー厶に適していることも 
立証してくれた。なにせすぐ始め 
て、すぐやめられる。電車で3駅 
くらい乗る時などちよつとポケッ 
卜から取り出して、目的地に着く 
頃にはクリアしているのだ。携帯 
機は長時間プレイを続けると首が 
痛くなるので ( GB で RPG とか 
をプレイしている人つて平気な 
の？)それくらいの長さがちよう 
どいいのではないだろうか。 

やがて月日が流れれば、ゲー厶 
ボーイアドバンスの格闘ゲー厶な 
ども作られるだろう。昔の私なら 
「携帯機で格闘ゲー厶う？」と訝 
しんでいた。しかし NGP のゲー 
厶を見た今ならそうは考えない。 
本気で作つたハードとソフトなら、 
先入観なんて軽く打ち壊してくれ 

る-それを体験として知つてい 

るからだ。 


葉柳昇吾(はゃなぎ*しょぅご)：ゲーセンに通ぃ統けて25年の古#ゲ|マ 
本当におもしろいゲ—ムが遊べるハ—ドならそれは H うに値する、」； 


と思う人が多いだろう。事実、携 
帯機でそのような激しい入力を必 
要とするタィプのゲー厶は少ない。 
というより、それまでの携帯機(つ 
まり事実上 GB ) は、お世辞にも 
格闘ゲー厶に適したハードとは言 
えなかった。 

格闘ゲーマーが「携帯機で格闘 
なんて」と言い、既存の携帯機ユ 
1ザーが「僕は格闘ゲー厶やらな 
いから」と言うのでは、"格闘ゲー 
厶をゥリにした携帯機"に誰も振 
り向かないのは当然。実際はそれ 
がただの先入観に過ぎないとして 
も、自分の先入観に疑いを持てる 
ほど賢明な人間はそう多くはいな 
いのだ。 

2:とにもかくにも販売展開がマ 
ズすぎ！ 

最も不信感をあおったのは、広 
報的な部分だ。白黒版 NGP 発売 
直前に カラ ー版も発売することを 






























トレカとかチヨコエッグと同じでコンプリ- 
(静岡県鈴木） 


卜するために2本3本と買う人が多いからでせう。 
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流通から見た携帯ゲ—ム機市場 


携甫ゲ—/〇て— 
本当に路矚なの7 




ユ—ザ—の評判やメ—力—からのデ—夕だけでは、本当の 
市場の様子はつかめない。秋葉原「メッセサンオ I 」でバ 
イヤ—をつとめる金氏に、実際の現場ではどのように携帯 
ゲ—ムは受け入れられているのか、お話を伺つた。 


—— WSC が出たことについては？ 
携帯ゲ—ムブ—ムみたいなものが 
あって、ネオボケとか出てぎて、す 
ごい携帯ゲ—ムが溢れてたんですよ 
ね。で、八—ドが、というよりもソ 
フトの品薄感がすごいあってイメ— 
ジ悪かったんですよ。そ-っ言ってる 
そばからカラ—化の波が来ちやっ 
て' WS にしろ白黒じや辛いと。 
—— rGUNPEYJ で売れました 
けど、その後はどうでしたか？ 

市場在庫は余りましたよね。パン 
ダイさんはキャラクタ—が生命線っ 
ていう部分がすごいあるじやないで 
すか。でちキャラクタ—なんてい/っ 
のは T 3 ソャンプ J に載っててナンポ、 
TV でやっててナンポみたいなとこ 
ろがあるから。それが連載終了 、 T 
V も放映オシマイなんて時に「ゲ| 
ム化」つて言われてもピンと来ない 
つてのがありますよ。ソフトの開発 
の遅れつてのが相当痛かつたと思い 


ます。 

——アニメが売りなのに白黒つてい 

うのも . 。 

大きかつたでしよう。 

—— 昨年の年末商戦のソフトのほう 
は？ 

rDQlJ にしても『遊☆戯☆王 j 
にしても、当初みんなが言つてたほ 
ど奮つてないんですよ。 r 遊☆戯 ☆ 
王 j に関しては毎回毎回「もうそろ 
そろ……」という話があつたんです。 
それが今回' 特殊なパッケ—ジ(編 
注： P 12 欄外参照)で販売したじや 
ないですか。その部分で悪影響が 
多々ありまして。 

——いい加減にして欲しいと。_ 
でも僕らは結構しらけてる部分が 
あつたけれども、ユーザ I にしてみ 
ると本当は 3 本とも欲しいんだよ 
ね、子供なんてのは。中にトレ—デ 
イングカ—ドとか、スペシャルカ— 
ドが入つてて。ところが、いくら 3 


本欲しくてもお金がないと買えない 
じやないですか。ユ—ザ—は一本買 
うお金は持ってるんですけど 3 本買 
うお金はないんですよ。でも予約は 
3 本してたんです、みんな。子供の 
予約なんてのはそうい54 P のであっ 
てですね、本当の数字には結びつか 
ないという f があります。「とりあ 
えず予約は0円だし、名前だけでち 
書いとけば……」と 3 本とも予約し 
ていくわけです。でも、実際に買う 
段になってみたらやっぱりお金なん 
てなくて、 3 本のなかから一本しか 
買わないわけです。2本はキャンセ 
ルする。でも店は予約の分だからっ 
てことで入れちやうわけですから、 
弈常にダブつく。その影響は今回か 
な D あったと思います。 

—— GB 版 rDQm 』 は？ 

GB 版の rDQI . nj もあんま 
り売れなかつたんですよ。 FC から 
出て、 SFC でも出ましたしね。「し 


よせん 『DQI . nj だろ」ってい 
うんで。それがゥチもある程度分か 
ってたんで、 rrl J に関しても SF 
C で出たし' 『 WJ も出たばかりだ 
し、いまさらないだろ」という話に 
なって少なめに入れたんですけど、 
それでも売れなかったですよね。あ 
と価格が高い。 

—^やはり携帯機にしては……。 

いろんな考えをお持ちの方がいら 
っしゃるんでしようけど。 fDQvnJ 
は定価7800円だったじゃないで 
すか。あれがもっと高かったとして 
も、たぶんみんな「高え' 高え」と 
かブツブツ言いながら買ったと思~っ 
んです。商品価値がちゃんとしてる 
ものなら高くても。昔はコ|エ|価 
格(編注：光栄【現 n —エ—;一のソ 
フトは、 PS 以前まで一万数千円の 
価格が当たり前だった)みたいのっ 
てあったじゃないですか。それでも 
みんな、ぶつくさいいながら買って 
いくんです。じゃあ、 fDQ mj 
は？ってなると' 携帯ゲ—ムで64 
〇〇円 (GB 版 『DQ m J の価格) 
なんてのはありえないんですよ。携 
帯ゲ—ムは低価格でいいと思うし、 
実売価格な53000円代がベスト 
なわけです。ですかちあれは「ちよ 
っと誤ったかな J 0ていう気が' 僕 
はしますね。_なりの「お手軽な」 
価格ってのもあるでしようし。 GB 
とか$3とかのソフトで高価格って 
のは受け入れられないのかなって気 
はします。 

——実際に、ソフト価格帯によって 
売れ行きが大きく違ぅんですか〇. 

それはありますね。たとえば f ポ 
ケモン』とか。あれは任天堂のなせ 
るワザでもあるんですけども安いで 


すし、パンダイの『デジモン J にし 
ても安い。やっぱり「ユ—ザ—層が 
低い H お金がない」というので' 安 
さで売れてるわけですから。逆に年 
齢層が高けりやいいのかってい a と 
そ5いろわけじやない部分ちありま 
すが。そう考えると' 携帯ゲームは 
価格が露骨に(売り上げに)出ると 
思いますよ。 

—— GB カラーになつてから、カラ 
—専用のソフトが出始めましたけど、 
これが小売店にとつてデメリットに 
なつた部分は？ 

本来、 GB カラ—出した時に任天 
堂は「ずつと両方に対応したソフト 
をやつていきます」みたいなことを 
言っていたわけじやないですか。で 
ちカラ—専用とか出してさ、「言って 
ること違うやんけ」ってのがね。と 
は言っても、カラ—化の波はある意 
味しようがないなって部分も感じて 
るわけです。でも、いまだに白黒の 
GB ポケッ十とか持ってる人もいる 
わけですよ。以3に関して言えば力 
ラ—が出 felf れども、今2980円 
とかで白黒の本体売ってるんです 
よ。それがすごく売れてる。やっぱ 
りカラー本体は欲しいソフトが出た 
時に本体を買えばいいんであって。 
カラーのゲ—ム ——- lFFj なんかを 
必要としない人間は旧八—ドで白黒 
の！ ■GUNPEYJ から始めてもい 
S わけですから。 

ザ ，— とくに GB は (白黒が) 普及し 
ていますからね。 

昔あった名作とか、 r 力—ビィ|_と 
かちあるわけじやないですか。あれ 
なんてなかなか流通でも扱ってない 
ので、あれを作り直して カラ！ 白 
黒両対応で2800円くらいで出せ 






金寿彦（こん•としひこ） 

メッセサンオーのコンシューマ販売部•ネット 
ワーク推進室に所属するバイヤー。売り場の資 
任者として、コンシューマ系ハード•ソフトの 
仕入れと通信販売用の HP 制作を担当している。 


テレビゲームのゲームする前のアクセス。タイトル始まる、またアクセス。ここらへんで辛い。 
それにテレビ見てゲームしたい。（神奈川県平沢たかし） 




ばいいのにとか思いますよ。 PS の 
ベスト版みたいに。これだけ GB 力 
ラ—の駄作ばっかり出てるんだか 
ら、さっきもいったように過去の名 
作をカラ！白黒両対応にして出せ 
ば、技術的には簡単なことだと思う 
んで。なんでしないのかなって気が 
しますよね。 

—— GB のソフトって中古でも結構 
高いですょね。 

□ムですから、一回切らすと 3 ヶ 
月ぐらい待たなきやならないじやな 
いですか。で、どうしても欲しい人 
間っていますよね。そういう人が中 
古に走るわけです。中古は需要があ 
れぱ買い取り金額も高いし売りも高 
いわけです。そういう意味で大して 
新品と値段が変わらないのに中古に 
走るっていうのがある。あと GB は 
なんだかんだいって生産数がメチャ 
クチャ少ないですよ。出してる数が。 
1 万いかないソフ トが 大半で' 3 万 
いけば ヒツ トみたいなところが あつ 
て。去年からこれだけ GB のソフト 
がパラパラと出てきてても、本当に 


売れてるソフトつてのは 5 本あるか 
ないかぐらいですよ。〖ミスタ—ドリ 
ラ||_とか。あれなんかは鬼^^れし 
て。他は「なりき D ダンジョン j と 
か Ph ビルチルドレン j とか。 i ケ 
モン J はもう思い3きり落つこつち 
やつたな。ケモン J はもう、上に 
あがることはないでよ。 

—— W SC のほうはハードは出たよ 
うですが、ソフトのほうは？ 

s.rctwscrc0rc5rFFj 

専用機と化している部分があるわけ 
です。 rFFJ 以外売れてないです 
からね。 r ケ□リカン ■_ なんかも売 
れてないし、 rGUNPEY EXJ 
もいまいち売れてないし。そうなつ 
てく ると、もう 一部でささやかれて 
ますけども' rFFJ を n ソ n ソ売 
り続けて、次に出る rFFnJ を 
「まだ売るか」みたいな話になつち 
やいますから。 

—— WSC に関しては rFFJ 以外 
のソフトは扱いにくい 9. 

扱いにくいですよ。 rFFJ がと 
にかく順調なんで、そ f つい5感覚が 


マヒしてるってところもありますが。 
他のソフトなんか(売り上げが)10 
分の一とかですからね、 fFFl _ と比 
ベると。八—ドさえ普及すれば、違 
うソフトを作ってもそれなりに売れ 
るってのもありますが……。 

——携帯ゲームって周辺機器が結構 
あつたりしますけど。ワンダーボー 
グのようなもの■つて小売店にとって 
はどうなんですか 9. 

ゴミみたいに感じるものもあり f 
すよ。けれどもワンダ—ボ—グは売 
れたね。今って□ポットブ—ムむや 
ないですか。ワンダ—ボ—ク i 格 
にしてち高いですよ' おちちやで1 
万(編注：12000なんて。 
でもアイボなんて20万- tt かするじや 
ないですか。□ボットなんて多少高 
くてもアリっていうの、アイポで植 
え付けられちやってるんだよね。 

—— 他の周辺機器ってどうなん?^ 
か？ 

まだまだでしよう。扱っても入荷 
数が少ないとかになっちやうとどこ 
まで本気で扱っていいのかってこと 
になってきますからね。ユ—ザ—に 
してみても、結局いつも品切れ中に 
なってるから' あっても店にないと 
なると「ここ、マジでやってんのか」 
っていう風になっちやうんでね。中 
途半端ってのはやだなってのがあり 
ます。たとえば、以3ってサゥンド 
がいいから、けつこうヘッドフォン 
を重視するゲ—ムって多いじやない 
ですか。 r テラ—ズ j とか。しかも G 
〇〇と違って ㈧ 日って専用アダプタ— 
使わないとヘッドフォンさせないん 
ですよ。で、『テラ—ズ2』が出る 
のに、ヘッドフォン専用アダプタ— 
の納品が間に合わないつて「どうい 


うことだ」-3»てね。現場無視っていう 
か、お店をもっとちやんと見据えた 
部分で販売戦略をしていかなければ 
ならないのに、ただ数字だけみて判 
断したりするから……現場を見ない 
からこ5いったことになるんですよ。 
——ネオジオポケットというハード 
はどうでしたか <>. 

アキバ的には良かったですよ、す 
ご<1^.0£とか出たじやないで 
すか、マニアックなものが。でもね、 
都心では良<ても、地方の郊外店で 
はボ□っかすだったと思いますよ。 
——ポケステ&ビジュアルメモリは？ 
ポケステ！ i 関しては、ぼちぼちな 
んですよ。！ rrc' もう対応するソフ 
卜すらないじやないですか。あれは 
対応ソフトがあってナンポみたいな 
とこ1^があるから。やっばり「とこ 
Ly ru はすごかったですけどね。ビ 
ジュアルメモリはちよっと不安だっ 
『たんですけど、ポケステに関しては 
絶対売れると思ってた。持っている 
のがステータスみたいな部分もあっ 
たから J 本当はもっと売れてもいい 
部分があったと思いますよ。 

—— 話飛びますけども、 『 Do -モンス 
ターズ 2 J って売れますか？ 

rDQ モンスタ—ズ 2 J は 10 分の 
1くらいじやないですか' 前作の。 
そ-っ思ってたほうがいいか fe 知れな 
い。へ夕にここで期待しててもしよ 
5がな5から。 

—その理由は？ 

今回また2本出すでしよう。男の 
子パ—ジョンと女の子パ—ジョン。 
ああい f っのっていかんよ。 

—— 『ポケモン』の悪影響といいま 
すか……。 

いかんですよ。『遊☆戯☆王」が 


いい例だ、みんな気づけって感じで 
(笑)。 r ポケモン|_もそうだろ' 気 
づけって感じ。『デビチル』とかは 
良かったけど' あれは数が思いっき 
り少ないから。少ないところでやっ 
てるから成功してるんであって、あ 
んなのデツカくパ—ツって撒いたら 
意味ないですよ 

—— GB アドバンスつて小売店にと 
つてはどう思われますか？ 

小売店側の話をすると'「普通の 
小売店が扱えるんですか？」って話 
があるわけです。今回の流通に関し 
ては松下さんが関わってるじやない 
ですか。そういうことを考えると、 
いままでの任天堂の初心会流通とは 
違うから、本当にモノが扱えるのか 
って。「売れるんですか？」と聞か 
れれば絶対売れます。ただ任天堂が 
おっしやってるような政策どおりに 
はうまくいかないのかなって気がス 
ゴクしてて。国民に発売されるまえ 
に〃コア構想〃ということでいろん 
なこと言ってくるじやないですか。 
ドコモかなんかの「アダプター使っ 
て接続」とか言ってたけど「一体そ 
のケ—ブルいつ出るんだ」って話だ 
し。本当に既流通で扱えない部分が 
あったりとか。ああいう夢のあるこ 
とを言うんだけど、「実際予定通り 
いってないじやん」ってのがあって、 
「もう夢を語るのはやめよう。も5 
少し現実を見ようよ」ってのがあっ 
て。そういうことを本当にきちつと 
やっていけるんだったら本当に素晴 
らしい八—ドでもあるし、売れると 
も思/っんだけどね。 

——本日はお忙しいところありがと 
うございました。 

{ 12 月 26 日/聞き手編集部) 





備霤ゲー！%嫌の 
無!^麗にな&无な t 

i モ測_の現状 

2001年は携帯通信端末に革命が起こる。こ0^な# 

で、 i モード対応ゲームは他のサービスとの「ふるい」にかけられ、 
その存在価値を問われることになる。 



1 ■— モ—ドが狙う 
サ—ビスの構築 


i-mode (以下| i モ^ —ド)の 
ユーザー数が、ニフティサーブの 
会員数を超えたという報道が衝撃 
的だったことは記憶に新しいつ※ 
1)。パソコン通信が草の根とい 
われる限られたコミュニティだっ 
たころ、ニフティサーブは独自の 
手法でユーザーを獲得し、一大マ 
I ケットの形成に成功していた。 
時代がインタ^ —ネットへとコミュ 
ニティの中心をシフトしているさ 
なか、携帯電話を利用した NTT 
ドコモの ー モードサービスが開始 
されている。携帯電話を利用した 
情報サービスとして登場した ー モ 
1ドではあるが、その利用頻度は 
いまいち良くないというのが実状 
のようだ。理由はいくつか考えら 
れるが、「あまりにも遅いデータの 
送受信速度に乗せるコンテンツの 
魅力不足」が最大の問題といえる 
のではないか。もちろん通信速度 
を含めたハードスペックの向上が、 
魅力あるコンテンツの登場につな 
がるわけではないが、より登場し 


やすい環境であることは否定でき 
ない。現状のスペックでは、静止 
画、動画を組み合わせたィンタラ 
クティブなコンテンツを生み出す 
にはあまりにも力不足であること 
を誰もが認識している。発想と着 
眼点を変えたコンテンツ制作の試 
みが行われているものの、その限 
界点があまりにも低く、新しいゲ 
1 厶プラットホー厶 として確立し 
ているとはとてもいえない。これ 
はユーザーの利用頻度から見ても 
明らかだ。電子メールやメールシ 
ステ 厶 をべースにしたサービスに 
人気が集中していることはハード 
的な限界が強く影響しているのだ。 

これらをふまえた上で、 i モ^— 
ドを他の携帯ゲーム専用機と比較 
することは非常に酷な話で、現状 
では同じ土俵にすら上がれていな 
いのが実状だろぅ。ただし、この 
見方を悲観する必要もまつたくな 
い。 NTT ドコモとしては、ゲー 
厶での成功を必ずしも望んでいる 
わけではない。携帯電話ューザー 
の過半数以上が ー モードューザー 
という現状では、サービス利用者 
がお金を払っても利用したくなる 


サービス 提供 こそが、 NTT ドコ 
モの考える次世代ビジネスである 
からだ。たとえば、海外のある地 
域では携帯電話を利用して自動販 
売機から商品を購入できるといぅ 
サービスが開始されている。この 
考え方を一歩進めると、商品購入 
等の 料金決済が 携帯電話で可能と 
なることは、技術的に難しいもの 
ではない。事実、 NTT ドコモと 
してもそれを狙つていることを明 
言している。もし、このシステム 
が 定着したならば、下手なコンテ 
ンツでユーザーの批判を受けるよ 
りもスマートで確実なビジネスに 
なりえる。携帯電話が財布となり、 
.1 モードが 現金 やキャッシュヵー 
ドの替わりになる。 金融 業界から 
してみれば恐ろしいことではある 
が、 ユーザーからしてみれば、確 
かに便利なサービスだ。 

I 時間の隙間を獲得する 
■■モ I ド 

電車などの移動時間を利用して、 
携帯電話を操作するユーザーを見 
かける機会が格段に増えている。 
それは電子メールの作成であった 
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I なぜ今、虏甫グ_厶なのか' 


くゲー厶ユーザーではない。いわ 
ゆる一般消費者で「面白ければゲ 
. —厶もやる」という超ライトユ'— 
ザーだ。 i モードという世界の中 
で、ゲー厶は他のエンタテインメ 
ント産業と同じ立場で戦わなくて 
はならないのだ。この状況はゲー 
厶業界にとつてあまり好ましい状 
況ではない。なぜなら、現在のゲ 
1厶の作り方は、「ゲー厶マニアが 
ゲー厶マニアに向けて作る」やり 
方で、 i モードのメインユーザー 
を獲得することが難しいからだ0 
閉ざされた世界では「あり」の手 
法も、オープンな世界ではとたん 
に効力を失つてしまう。それは P 
《 moS 2 の苦戦からも明らか 
;;0といえる。とはいえ、も 
>. jp / し、ここでゲ—厶が i モ 
fyu . co —ドで成功できれば市場 
一 Kyus は一気に広がり、ゲー厶 
一 omo 専用機と連携した真のネ 
肌. do ッ トワ ークゲー厶が登場 
^ ltml するに違いない。 


•■モ|ド 
2001 


■年の展望 


N T T ドコモは今年、 


り、電話帳の編集であったりと用 
途 はさま ざまであるが、時間の隙 
間の獲得に成功しつつある。 i モ 
—ドは独自の手法でユーザーを獲 
得し、お金を生み出すマーケット 
の形成に成功したといっていいだ 
ろう。 すでにゲー厶が ー モ^― ドを 
普及させるのではなく、普及した 
i モードにゲー厶を乗せてもらう 
という状況なのだ。ゲー厶専用機 
が爆発的に普及し、映画や教育、 
情報産業がこぞってゲーム業界に 
参入して失敗した状況と逆の現象 
が、 i モードでは起こりつつある0 
独自に形成された ー モードマー 
ケットの消費者は、いうまでもな 



クの向上は一種の起爆剤になって 
も必ず優良タイトルが登場すると 
は限らないところが悲しい。とい 
うのもパソコンの世界では、ケー 
ブルサ^—ビスを利用した インタ ー 
ネットの通信速度は 1.5河ゎ？3を 
超えるものも珍しくない。ところ 
が、その実力に見合ったコンテン 
ツがあるかといわれても、まだ登 
場してない。現状の ー モードゲー 
厶を ブレイクさせる ための条件が 
通信速度を含めたモバイル端末の 
スペックアップではあるが、この 
条件が満たされても必ず ー モード 
ゲー厶の普及にはならない。残念 
だが、 i モードは携帯ゲー厶機の 
対抗馬となりえないし、時間の隙 
間をねらったゲー厶が、主流にな 
りえるかといわれても、まだまだ 
先の話といえそうだ。 

NTT ドコモは携帯電話の使い 
方講習会を開始している。つまり、 
携帯電話は、電話としてだけでは 
なく、 PDA としての機能が当た 
り前の時代になったということ 
だ。その中で ー モード対応ゲーム 
がどのように進化するのか非常に 
楽しみなテーマの1つといえる。 


i モードを利用した動画配信サー 
ビスを始める。通信方式には界- 
CDMA 0 ^2) 方式が採用され 
る予定。この W-CDMA では、 
情報を広い周波数帯域に拡散して 
伝送する新技術で、従来の数百倍 
にあたる数メガヘルツ(最大 2 M 
b PS) といぅ広帯域をすべてのユ 
—ザが共用するた め、 伝送効率を 
飛躍的に向上することができる。 
さらに干渉やノイズなどの悪影響 
は劇的に低減され、高品位な通信 
が実現するとのことだ。これは世 
界 シヱ アを意識した NTT ドコモ 
の新たな挑戦といえる。 

現在、各家電メーカーが開発し 
ているモバイル端末の発表も頻繁 
に行われ、実用段階へ秒読み開始 
といつた感じだ。参考展示してい 
る端末のほとんどには、小型の C 
CD が搭載され、リアルタイムの 
画像送受信といつたテレビ電話を 
想像させるデザインが印象的とい 
える。大幅な通信速度の向上によ 
る静止画、動画を含むコンテンツ 
サービスにはいやがおぅでも期待 
が高まる。ところが、ことゲー厶 
と関連づけて考えた場合、スぺッ 


中条雅弘(なかじよう•まさひろ)：67年生 まれ。 2001年は携帯通信 ウォッチヤ—となりそうな 予感。映画的 マイブ— ムは 
「アタック.ナンパ！ハ—フ」。 21世紀の幕開けは、 「カマさんバレ—」 で大爆笑。う—む、 タイ 映画恐るべし。 


(«2) Wideband-CDMA :広帯域 CDMA 。 












なぜ携帯 ゲームの ソフト 
は売れると思いますか？ 


一種のコミュニケーシ ヨン ツールの役割を携帯ゲーム機が果たすようになったから。 
(愛知県ジークフリート） 
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SFC、PS 後の「国民機」の称号は誰のモノ？ 


Text by 後藤勝 


〃隙間の世代"暫定王座決定戦 

勝つのは「携帯」かそれとも r 据え置き」か 

かつての FC のような絶対的ゲ—ム機の不在 —— 。2000年のクリスマス商戦は、 GBC と WSC を中心 
に活況を呈した。この、据え置き機と携帯機の〃ねじれ現象"は、いつたい何を意味しているのか？ 


ほうほう、この夏に大騒ぎした 
ばかりなのにまた『ドラクエ』と 
『 FF 』 ですかい。少々夏よりは 
スケ^ —ルが小さそうでやんすが。 
なんです つて？ ビジネススケー 
ルだけ じ ゃなくて実物も小さい？ 
オゥ、よく見りゃ両方とも液晶画 
面 じ ゃねえか。 こり ゃ年寄りには 
見えづらくていけねえ や！ 

新登場の「操作王」は 
ゲ—ム機の王にあらず 

. と、少々ご不満のお年寄り 

にこそ、クッキリしたプレィステ 
1シヨン2のソフトをオススメし 
たいところ。だけど、当の SCE 
は矛先をどこに向けるべきか迷つ 
ている。実際、「操作王」というプ 


レィス テー シヨン 2の新しい車内 
中吊り広告には少なからず驚い 
た。仕様の変更についてではない。 
その広告の"家電っぽさ"に驚いた 
のである。 プレィス テ ーシヨン 2 
は、家庭用ゲーム機のチヤンピオ 
ン となることを 放棄して、かつて 
のファミコンテレビの ような 家電 
の領域を目指して いるよう にみえる。 

いったいどれが家庭用ゲー厶機 
の王様なのだろうか？ 

従来の家庭用ゲー厶機にアナロ 
グモデムを足したドリームキヤス 
卜？ それとも ROM カートリ ッ 
ジを採用したファミコン直系の二 
ンテンドゥ64? しかしいずれも 
大衆機とは言い難いポジションに 
いる。従来機の中ではプレイステ 


丨ションが最も稼働していると思 
われるが、『ドラゴンクエスト1』 
と『ファイナルファンタジー KJ 
の大波が過ぎてしまつた今では用 
済みの感も強い。つまりチャンピ 
オンは引退を間近に控えているが、 
後継者がいない状態なのである。 
さあ困つた困つた！そこで気が 
付くと、 r ポケットモンスターク 
リスタルバージョン』と『ドラゴ 
ンクエスト m 』 をたずさえたゲー 
厶ボーイカラーと、『ファイナル 
ファンタジー』同梱セットを売り 
切つたワンダースワンカラーがい 
る。そうだ、こいつらをチヤンピ 
オンにしちまえばいいんだ！ 
「いやあの、僕ら階級がちがう 
んですけど」 


と、彼らがしり込みするのにも 
かまわず、「だつておまえら『ドラ 
クエ』と fFF 』 持ってんだ ろ！」 
と、ほとんど恫喝するよぅに家庭 
用ゲー厶機チャンピオン決定戦の 
リングを強引にしつらえていた。 
それが2000年末のゲー厶市場 
といぅやつなのだ。 

映像だけじゃ 
勝負できないでしよ 

こんな事態になったのはもちろ 
んプレイステーション2の不振に 
原因がある。プレイステーション 
2は「旧いゲー厶」を弱体化させる 
ことには成功したが、「新しいコン 
ピユータエンタテインメント」を 
普及させることには失敗している。 







プレイステ ー シヨン 2 の スぺッ 
クを 活かして新しい娯楽 ソフトを 
提案するのは、そうたやすいこと 
ではない。現に大本命の『鬼武者』 
も『メタルギアソリッド2』も、 
2000 年中には 発売され なかつ 
た(できなかつた)。 

グラフイックだけで人々を満足 
させるというのも難しい話だ。世 
の中に溢れている映像というのは、 
実写素材やら3 D CG やら手描き 

のアニメーシヨンやらを合成した、 
複雑きわまりない手の込んだデジ 
タル映像である。映像単体として 
のプレイステーシヨン2のリアル 
タイムグラフイツクが、コマ^ —シ 



ャルフイルムやプロ モー シヨンビ 
デオのリッチな合成映像に勝てる 
わけがない。 

いや、もはやテレビはゲー厶よ 
り断然おもしろい。変幻自在のバ 
丨 チャルセットやバーチャルアイ 
ドルのほうが、格闘ゲームよりも 
リアルタイムに反応する CG とし 
て意外性がある。ゲ^ —厶がこれに 

対抗するなら . と考えると、そ 

れこそ『メタルギアソリッド2』 
で食料庫の野菜やら何やらが細か 
く砕け散るような「ゲー厶ならで 
は」のザービスがないと、ゲー厶 
の映像は冷たい CG がプログラム 
に従ってただ動いているだけのモ 
ノのように感じてしまう。高解像 
度の CG による新たな娯楽を志し 
たプレイステ ー シヨン2が、 BS 
デジタル放送開始に浮かれるテレ 
ビなんぞに敗北してしまって、い 
いのかいいのかいいのか 1 P : 

それぞれのマシンが 
自らの特徴を見直すべき 

ごめん、ちよつとまわりくどか 
つた。要するに映像を楽しむなら、 
ゲー厶以外のメディアで充分楽し 


めるということだ。そして、「じ 
ゃあゲー厶を遊ぼうか」となつた 
時に、人は当然確実に楽しめるも 
のを求めるはずだ。しかし、ゲー 
厶らしいゲー厶を楽しむのに最適 
な家庭用ゲー厶機とゲー厶ソフト 
がないのなら、代用物を探すしか 
ない。それがゲー厶ボーイカラー 
なりワンダースワンカラーであり、 
「ドラゴンクエスト n 』 なり『フア 
イナルフアンタジ 1 J なのだ、と 
いう結論に落ち着くのはもつとも 
な話でぁる。今はそれでもいい。 
でも、今後はどうする？ ワンダ 
丨スワンカラーで 『FFJ をあと 
5本？ゲー厶ボーイカラーで『ド 
ラクエ』をあと3 . いや4本？ 

2000年秋に発売されたニン 
テンドウ64の『風来のシレン 2 J 
は、〃裏ドラクエ1"とでも言う 
べきいいゲー厶だつたと思う。し 
かし、売り上げは残念ながら『ド 
ラゴンクエスト1』を遥かに下回 
る。どうにも明日が見えてこない 
展開だ。こういう時は自分の足下 
を見つめ直すといい。 

まず携帯ゲーム機は、安易に過 
去の名作 RPG のリメイクに走ら 


ず、「携帯ならでは」という部分 
をきちんと追求すること。 既存 作 
の タイトルを 用いるにしても、せ 
めて『デビルチルドレン』や『な 
りきりダンジョン』的なアレンジ 
はほどこそう。次にプレイステー 
ション 2は、従来の ゲ ー 厶のグ ラ 
フイックをスゴク しただけという 
ゲー厶 を 排除して、「マニア御用達 
の高級ゲ^~厶 機」 を 目指すこと。 
f メタル ギア ソリッド 2』のような 
ゲー厶だったら、2万円で売って 
いてもマニアは買う。そういう作 
品が SCE 的には f ダーク クラウ 
ド』 なのだ！と言われたら、お 
兄さんはロアングリだぞ。だった 
ら『7 ( セブン ) J をもっ と推せ！ 

最後に任天堂。ゲー厶キユーブ 
への移行は許す。その代わり今度 
は国民機として確実に普及させ、 
安くて面白い大衆ゲー厶をたくさ 
ん作るように。 

あれ、なんか任天堂の肩を持っ 

ているような気が . 。まあしょ 

うがないか。オレの理想のゲー厶 
機はファミコンだからな！ あ 
〜。とにかく2001年は正念場。 
みんながんばろう！ 


後藤勝 (ごと 5 •まさる)： 雑誌ライタ—兼その他諸々。劇場版『カウボ—イビパップ」公式ウ X ブサイト www . cowboybebop . 
com が open しました。ぜひ来てください。 2001 年は自主企画をバシバシ進める予定です。皆様よろしくお願いいたします 
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携帯ゲーム機、ゲ_ム業界の未来はここにある!？ 

縮小再生産となるな 

ゲームポー イア . 

“ゲームの本質的な楽しさ”を分かっている会 i 任天堂が出す期待の『ゲームボーイア 
ドバンス』。しかし新ハードに横井軍平氏の夢の未来は、本当にあるのか。未来に足下 
をすくわれ、夢を失って欲しくない。 


近所の駄菓子屋が大きくなると 
いう。そこには今まであつた酢漬 
けイカやフーセンガムもあれば、 
今までなかつた舶来のチョコレー 
卜は無論、超合金 やジャンボマシ 
ンダーまで置かれることになるら 
しい。う一ん、行くか行くまいか。 
本来は子供のためにあるものを真 
剣に考える自分もナニだが。結局 
行くことになるのはわかつている 
が、ここは少し考えてみることに 
しよう。 30 代のいい大人として。 

未来は来たけれど 

ゲー厶ボーイアドバンス(以 
下アドバンス)のお披露目時(初 
心会)でのお話。初めて試遊した 
あと、任天堂の某役員にちょつと 
した不満をぶつけてみた。『マリ 
才カートアドバンス』他のライン 
アップに、失望感があつたことも 
大きかつたのだが。 

「何か淋しいですねぇ。全体的 
に 8 ビットの暖かみがない という 
か。縦型のデザインも結構好きだ 
つたのに残念な感じです」 

「モニタ~を大きくしましたか 


ら、(横型は)仕方ないん 
ですよ。別にアドバンスで：ぃ^ 
『テトリス』 を作つてもら 
ってもいいんです。我々は % FW 
開発者さんが活躍してもら； 

う"場"を広げようとして^ 
いるつもりですから」, 

アドバンスは、 r テトリス.！ _心 

のようなシンプルなゲ丄 _* 
もできれば、もっと複雑な，—⑺ 
ゲ i もできる〃究極の 〒^ m 
D ハ—ド"という位置付け， 
である。小さな校庭が 
な校庭になってもカン蹴り：^1 
はできるし、むしろ今まで ハん 
無理だったサッカーまでで 
きる、と任天堂は強調しているの 
である。当たり前の話だが、それ 
こそ『ゲー厶&ウォッチ』から進 
化に進化を重ねてきたからこそ、 
新しいゲー厶が生まれ、今の業界 
の隆盛があるわけだ。任天堂の選 
択は、まったくもって正しい。累 
計1億台を果たしたゲー厶ボーィ 
の後継機として、アドバンスはき 
っと売れるだろう。だが、拭い切 
れないこの寂寥感は何であろうか。 




ま 

き 



本当の〃アドパンス，とは 

先日、あるビッグ タィトル (ポ 
リゴン格闘ゲー厶)のプロデュー 
サーと歓談していた際、「モニタ 
1でで きる 表現は、ほとんどやり 
尽くしてしまつた」といぅ話を聞 
いて正直ドキッとした。ゲー厶の 
進化は今、確実に伸び悩んでおり、 
だだつ広い校庭には淋しい北風が 
吹き始めているのである。こんな 


ロード時間がないから、とか……。（千葉県河島キヨウジ） 


回 







コンセプトが受け入れられている = 売れる、なのでは。（愛知県8本足） 


氏の"夢の未来"をリアルタィム 
で経験してきたことは本当に幸運 
だつた。ゲー厶ボーィやフアミコ 
ンからも、横井さんが紡いだ夢の 
かけらはそこかしこに感じられる。 
ではアドバンスは。キユーブは。現 
状、僕に見えているのは、これか 
ら任天堂の利益を確実に拡大させ 
るであろぅ〃立派な戦略商品"だ 
けなのである。これは、決してい 
いとか悪いとかの話ではない。 

夢の未来を、おもちゃの 
暖かみを忘れないで 

21世紀がすました顔をして現実 
になつてしまつた今、横井さんの 
何か胡散臭くて切ない"夢の未来" 
つてヤツは、本当に置き場所に困 
るよぅになつた。余談だが、ドコ 
モの CM に出てくる『スーパージ 
エツター』や『009』を見てい 
るとつらいものがある。表面上の 
通信の進歩はともかく、『ジヱツ 
ター』たちが本当に提示してきた 
夢は、今どこを探してもないから 
である。そして横井さんが夢見た 
ゲー厶の未来像も急速にしぼんで 
きている。 


どこかに、ドット絵の暖かみに 
象徴されるゲー厶が持つ、夢いつ 
ぱいの〃おもちゃ"の部分が変質 
してしまいそうなワナがある。ゲ 
—厶の進化と深化が相反するもの 
となつてから、ハード作りは本当 
に難しくなつてしまつた よう だ。 

ただ恐らく任天堂は、僕のよう 
な部外者に言われるまでもなく、 
「これはおもちゃ以外の何物でも 
ない」ということを言い切る必要 
性が分かっているような気がする。 
そして確固たる線引きを充分意識 
していると思う。あのニンテンド 
ゥ64では『ゼルダの伝説』以外に、 
横井ィズムを継承•具現化できる 
ものがなかつたことは、任天堂自 
身が一番痛感しているはずだか 
ら〇 

ゲー厶が史上最大の危機を迎え 
ている今だからこそ、業界全体が 
アドバンスで進化と深化を同時に 
見せてくれないと、 もうこの 世界 
に対する幻想は(ある意味)終わ 
る。だからカン蹴りの楽しさを、 
フーセンガムの切なさを忘れない 
で。 


•りゆう じ)：ホンダのロボット 「 ASIMO 」 の開発者.竹中透氏に会った。好きなロボットは意外にも「ハ 
-新世紀のモノづくりにオタク心は不可欠だ。 


ことは今までなかつたはずだ。ま 
た、 「 PS 2 と比べてコストが安 
いからアドバンスで頑張る」とい 
つたメーヵーサィドの情けない声 
を聞けば聞くほど、商業的成功は 
ともかくとして、本当にゲー厶ボ 
—イは〃アドバンス"(進歩)で 
きるのか心配になる一方である。 

開発者さんには悪いと思うが、 



率直に 言って 「初心 会」で並んで j 
いたゲー厶に志の高さを感じたも j 
のは皆無であった。単にスーファ j 
ミレべ ルのゲ ー ムができるように i 
なっただけなら、それは 縮小再生 j 
産にすぎない。目指す先に〃?3 j 
2レベルのゲー厶ボーィ"があっ j 
たとして何になるのだろう。駄菓 i 
子屋に DVD を置いたらおしまい 
-ではないのか。 

アドバンスへの懸念。 
それは十字+八〇〇ボタ 
ンの「ファミコン」が 
なくなつてしまう、と 
いう恐れが微妙に影響 
しているのかもしれな 
い。何も「昔が絶対！」 
という気はさらさらな 
いが、広い校庭でまた 
カン蹴りができる保証 
はないような気がする 
のだ。 

僕は京都育ちの人間 
だから、任天堂には結 
構愛着がある。中でも 
『ウルトラマシン』『光 
線銃』『ラブテスター』 
といった故•横井軍平 

吉田隆二 ( 

トレイパー』と 












■ なぜ今、 携帯ゲ義ムなのか\ 


新時代 
S 念を吹 


特集維論 

携帯 ゲーム 機 
そ®好調の果てに 


家庭用 TV ゲー厶をするのが、結構 
〃しんどく"なつている。 PS. DC な 
とは ソフトを人れてゲームを立ち-^ 
げる時間すらもどかしく感じてしまう， 
そして始まるゲー厶の世界には 、 CD 
などの大容量メディアに見合う広大な 
モノ、数々の要素がたっぷり盛り込ま 
れている。「これからこのゲー厶を楽し 

むのに . 楽しみ終ぇるのに、どのく 

らいの時間をかければいいのだ？」。楽 
しむために始めたのに、不安になる。 

そんな ことも珍しく なくなつた_- 

TV の前に座り続けることも難しく 

なつている。リビングルー厶の T V をず 

つと占領するわけにもいくまい。，：1审 

に TV がないだろう子供ならなおさら 

だ成人だつてそう。やることが たくさ 

ん あって 忙しい人に 会っ たり、どこか 

に, , 1'. かけたり「時には本を ri % みながら、 

荇楽を聴いて、*-.:1を消した丁：>の映像 

を流し a るなんてこともしている。 

そういう状況の中、携带ゲー厶機の 

「いつでもどこでも」の f - 粍 さは 本^-に 

ありがたい。 

磁 源を人れる" 「ピ ー ン！」 という起 

動音が鳴り、タイトルが現れる。ボタ 

ンを押して、すぐに遊ぶ、そして思う 

のだ。「ああ、やっぱゲー厶って楽しい 

じやん」。 

ゲー厶ボーイが出た頃、そのチープ 

な能力のチ^~プなゲー厶にガッカリし 

たことがあるやはりこの程度かと。時 


が経ち、ノウハウが重ねられ、ロムの 
容 M も増え、イイ意味でのファミコン 
ライクな、プリミテイブな面 rl さを持 
つゲー厶が出てきたことは幸せなこと 
だつた。『ポケットモンスター』でゲ1 
厶ボーイ布場が蘇って良かった C . 素 Ifr 
にそぅ感じた" 

場所を拘束されず、ちやんと面白く 
て、しかも値段が 
安い。デメリット 
なんてないじやな 
いか。 


ないかもしれないが、家庭用ゲー厶機 
に比べればはるかに確実だ。 

♦ 

結局、双方の部合から、それなりに 
"数が出る"携帯ゲー厶^ —つまりはゲ 
丨厶ボーィ^^が、 いつのまにか 市場 
を為していただけである。「携帯ゲー厶 
がス ゴィ！ 」なんていたずらにポジテ 
ィブに騒ぐつもり 
はない。実際、楽 
観祝できない囀災 
として- GBC 


ゲー厶を再現できる能力を有し、機能 
によっては SS すら凌駕するハード。 
「世界で売れまくっている GB の完全互 
换の後継機」 「携帯 ゲ—厶機とは思えな 
い高性能」。そんなコトパにそれほど期 
待してしまづていいのだろうか。高性 
能化することによって開発費が高くな 
るのはもちろん、ゲー厶自体も"しん 
どい，内容になるかもしれない。開発 
费を浮かすために SFC 時代のものを 
再生産 すれば、 その結果は nr : に見えて 
いるはず。 

この P の不安は GB が強すぎたゆえ 
なのか？いつだって期待は^安にか 
ゎりゃすぃ- 

年末ち よつ とワクワクしたことがあ 
った『はじめの-^ 』『7 (セブン)』 
『剣^ I など、 PS2 に出来のいいゲー 
厶が多数みられたからだ不安材料を 
たくさん抱えた PS 2から も、 やつぱ 
り. ITnrl いゲー厶は, , I '. 始めている。市埸 
的に扪3の界戦を強いられている00 
だって、それをはねのけるかのように 
ィィゲー厶がたくさん出ている。だか 
ら 、 GB A だつて心配いらない。そう 
芩えるのが，：：然なのだろう rf / 埸が衰 
えたって、不安材料があったって、ゲ 
丨厶が r ? n,H くないわけがない〃 FC 時 
代、素[|'|:にゲー厶を楽しんだ気持ち。そ 
んな純粋な気持ちで新世紀のハードが 
もたらすゲー厶を楽しみたい。そう願 
っている (編集部) 




ケームメーカー 
にとつて、 PS2 
や DC はさすがに 
若い市埸になつて 
きたなにせ一一発 
に投入する金額が 
I ': 人すぎる' アィ 
デァ次第なんてい 
つてられないし 
かも唞灾、ゲー厶 
.1/埸は縮小傾向に 

あるのだりいつたいどぅやつて^額の 

投資を M 収するのだ？ 

それに比べ、携张ゲー厶機のソフト 

はかなり安く開発できる確かにロム 

は“ぃし、メーカーに払ぅ力|トリッ 

ジの制作费も萵いが、それでもギヤン 

ブル性は低い〃安く売って、数万本売 

ればなんとかなる大きくは玛てられ 



以降、このそれほ 
ど f - f/H もかけずに 
売れそうな >11 場に、 
過 i ;- のゲー厶の F } 
卞'庵が多数つめか 
けたがほとんど11 • 
矸であった。『サク 
ラ大戦 GBi の、 
話題だけ先 tr した 
その売れなさ加減 
は尖笑ものであっ 
た(ゲー厶の出来 
うんぬんではない)完全に FC レべ 
ルの朽现をできる〇〇〇〇の能力のため 
か、 FC 時代の焼き Itc しものも多く現 
れたが、結^そんなものはほとんど売 
れていない' やはり再1-:座した ところ 
で、そんなに うまく 稼げはしないのだ。 
♦ 

ゲー厶ボーィアドバンス 「 SFC の 




















■ FFM の発売から新型 PS の雜表にいたるま 
で、激震する99年下半期ゲーム業界。我々の 
求めたゲームとはなんだつたのか、現在の視 
点で振り通る！本誌26号か528号までの 
内容に書き下ろしを含めた保存版!！ 


特集 


JTc99b 

+総集編 

OUR OPINIONS! 

❿ケ評 


ft 訾 


FR1 は何だったのか？ 
話題！問題？次世代 PS 
テレビゲーム温故知新 


u262Z 

A 5/360 頁/1,400円（税抜き） 

編集•発行株式会社マイクロデザイン 
T 104-0041 東京都中央区新富 1-3-7 
ヨドコウビル 

TEL :03-3551-9563 (編集）/ 
FAX .03-3551-1208 


書き下ろし記事満載 


■ r ジャッキー•チェン」ゲーム批評 


ジャッキー.チェン、そろそろ歳なんだから危ないスタントは控えたらどうよ？ 
でも、ゲームの中のジャッキーはいつまでも元気だから安心！もしかしたら今の 
ジャッキーって CG なのかちしれない？ 


■今甦るドッター魂 


『デッドオアアライブ』の精巧なポリゴンキャラに股間を膨らませてるそこのキミ！ 
僕たちはせこいドット絵が描かれた『イー•アル•カンフー』の中国女（ラン、つ 
ていう名前なんだよ）で興奮してたんだよ！贅沢は敵です！ 


■恐怖はコンピューターゲームとよく似合う 


『バトル•□ワイアル』読んだ？面白かったけどさ一、アレってホラー小説か 
ぁ？映画の方はなんだか任侠映画って感じだったしさ〜。それはそうと恐怖のホ 
ラーゲームを特集しちゃうぞ！ 


■僕のファミコン返してよ！ 


僕はエロ本を隠し、親はファミコンを隠す。そんな親と子のコミュニケーシヨンを 
少年犯罪ブームに便乗して徹底的にプ□ファイリング、とかやらないけど、プレス 
テをいつまでも「ファミコン」と呼ぶ団塊世代を斬ります（ウソ)。 


好評発売中 





名越稔洋がネットゲームについて語る、すえひろがりの第8回! 


ない…： 


といぅわけで、今回はここら辺を分析しつつ 
行く末を考えてみます。 

ではまず今売れているモノのおさらいから。 

まずは定番。 r セルダ』や 『 DQ 』 などのメ 
ガヒットお約束のタィトルです。これは強いで 
す。もはや「やつとかなきやマズイ」的なイメ 
—ジさえユ—ザ—に与えてますから。これらの 
ゲ—厶を買つて遊ぶということ自体、いや買う 
こと自体が、行事に近くなつています。 


次に、すでに特定の趣味に傾倒しているマニ 
ア層に向けて作られているモノ。 

たとえば『グランツ—リスモ』(以下 『 G T』) 
とか『ガンダム』シリ—ズとか。ちなみに 『G 
T 』 は|般向けでマニア向けではないのでは？ 
という考え方もあるでしようが、車という日常 
性の高いネタを用いている部分において|般向 
けなだけで、コンテンツのノリ自体はかなり キ 
ワどく、車マニア向けです。 

そして『ガンダム』。これは「マニア向け」 
という評価は難しいかもしれませんが、マニア 
から I 般へ認知の脱皮を果たした印象が強くて 
「定番」に近い気がします。でも純粋にゲ—ム 
から生まれた認知ではなく、「ガンダム」を使 
うことで、すでに存在している「ガンダムマニ 
ア」を取り込んでいるだけなので、俺的にはや 
つばり「マニア向け」に入れておきます。 

さらにマニアといえば、遊び方にもあります 


よね。「対戦格闘」とか「ネットゲ—ム」「力— 


ドゲ—ム」とか。 


そして最後に目新しいモノ。 
f シ—マン』とか『デイアブロ 』 『QUA K 
E 』 とか。そんな感じで しよう かね。 


さて、ここまで読んで「あれ？」と思いませ 
んか？何が「あれ？」かと言ぅと「"ヒット 
ゲ—ム"結構あるじやない！」ってことです。 
ここに書いただけでも結構あるし、もちろんこ 
れら以外にもあります。だから決して不作では 
ありません。ただし夢中になれる新しさがない0 
もしくは少ない。あるとすれば最後の"目新し 
いモノ" くらいです。 

でも今の状況は本当にワクワク感が足りなさ 
すぎて、遊びとしてガチガチな感じさえします。 

確かに定番やマニア向け商品で、大きな変更 
を加えることが難しいのは理解できます。あえ 
て大きな変更をしないことで安心感も保てます 
し、それも戦略ですし商売ですから。 

でもそれが「ゲ—厶 って こんなモノ？」的な 
印象に少なからずつながっているのもまた事実 
です。難しいですね。 

本気でこの状況を変える気なら、結局、先述 
の"夢中になれる新しさ"を求めて挑戦するし 
かありません。 

その方法として、ハ—ドの進歩による見た目 
の変化を得るのもひとつです。でもハ—ドの変 
化は一瞬のトピックであって、白黒テレビが力 


戈 


こんにちは。最近は「良い」とか「伝える」 
とか精神論的な話題が続いたので今回はゲ—ム 
屋さんのテ—マらしくやりたいと思います。 

最近ゲ—ムしてますか？「コレもアレも… 
…」と言う人は少ないんじゃないで しようか？ 
多分 「『 DQ 』、 『 FF 』、 『ゼルダ』は|通り、 
他はボチボチ」 とか 「買つたんだけど、最後ま 

でやつてないのばつかり . 」とかいつた人が 

多いと思います。昨今は特に不作といわれた業 
界でしたが、ユ—ザ—にこういう声が増えるの 
は寂しい限りです。でも、かく言う俺自身もそ 
んな感じですけどね。なぜで しよう？ いわゆ 
る中ヒット未満の商品でも実際に やつて みると 
面白いモノも多いのに、 どうしても 夢中になれ 









評への 


いったいどれだけのゲーム会社の人、ゲーム関係の人がこの本を読んでいるのでしょうか？ 
になってしょうがないんですけど。（岐阜県今井とも）_ 
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ラ—になったように、あっという間に常識化し 
てしまうことですから長い間頼りにはできませ 
ん。それに前向きな考えでもありません。 

ではどうしましよう？ 

そこで最近考えていることがあります。以前 
俺はこの連載の中で「ネットワ—クゲ—ム」に 
ついて触れたことがあります。そして「ネット 
ワ—クはこれからのゲ—ムに新しい興奮を与え 
るフアクタ—として、充分に威力を発揮するも 
のだ。でもそれには"サ—ビス"も同時に加え 
て考えなければならない」と書きました。 

では俺にとって「サ—ビス」のカギはドコに 
あるのかキチンと説明しましよう。それはネッ 
トワ—クゲ—ムに対する運営業務、特に課金に 
対する考え方を変えることなのです。 

どう変えるかつて？ 

これは俺の持論なのです が、 世の中で課金に 



対する条件は幾つかに分類できると思います。 

1:ほぼ無条件で課金(課税ではありません) 
の許されるモノ 

「毎日使う モノ」=公共料金•電話•新聞な 
どです。 

2 :無条件で課金できるはずだが、人道的にし 
てはいけないモノ 

「ないと生きていけないもの」=食べ物など 
です。 

3:サ—ビス次第では課金の成り立つ可能性も 
あるモノ 

「毎日使うモノ、もしくはないと生きていけ 
ないモノだけど個人差の生じるモノ」=お酒. 
たばこなどです。 

1の中にインタ—ネットが入る人もいるでし 
ようし、2の中にお酒が入る人もいると思いま 
す。 3 の例としては、たばこに課金はありませ 
んが、もし日本たばこ産業が年会費1万円の会 
員 課金で 250 円の たばこが 200円 で買える 
というサ—ビスをしたら、俺は間違いなく入り 
ます。 

俺は一日2箱吸うから一日100円 XI 〇〇 
日で元が取れます。へビ—スモ—力—にはミ— 
卜するサ—ビスです。でも吸わない人にはまつ 
たく関係がない。 

そしてゲ—厶は……残念ながら一や2には含 
まれません。だから当然のように課金をするの 
は苦しい。ただでさえ接続というプロセスの負 
担を負わせているのに、お金まで頂くというの 
は俺的にはちよつと . 。 


なので課金をするなら3を目指すしかないわ 
けです。つまり納得のいく「サ—ビス」を加え 
て課金運営をする。でも俺も現段階の結論は 
「課金をしない」というのがネットゲ—ムユー 
ザ—に対する最高のサ—ビスのような気がして 
ならないんですよ。 

課金はネットゲ—ムの面白さをもっと知って 
もらつてから考えればいい。そして今は最低限 
のお金だけをソフトの定価に乗っけちやえばい 
い。だめかなぁ。 

常日頃から思っているんですが、俺は「時代 
の進歩と共に歩み、それに見合った人間の知恵 
の進化をゲ—ムで証明したい。時代を語るバロ 
メ—夕の役割をゲ—ムで果たしたい」、そう考 
えています。もっと簡単に言えば、時代の産ん 
だ技術や流行を〃ゲ—ムという遊び"で世の中 
に表現したい、ということです。 

21世紀は「ネットワ—クゲ—ム」の面白さが 
伝わるところから時代の幕開けが始まった、と 
いうシナリオになれば良かったのですが、実現 
していません。実現のためにはどうしても r サ 
I ビス」への意識改革を急がねば。この問題を 
抜きにしてネットゲ—ムの普及はぁりえません。 

でないと逆に「20世紀の終わりにはゲ—ムを 
ネットでつないでいた変な時代があつたんだつ 
て」なんて後々言われかねませんし。がんばり 
ます。でも「ゲ—ムを何でもカンでもつなぐ」 
のも反対です。その話はいずれ。ではまた。 


名_8洋(なごし.としひろ)：1965年生まれ。東京造形大学卒。セガ第4ソフト研究開発部部長を経て、現在アミュ 
—ズメ ントヴ イジヨン 社長。セガ時代『パ—チャ レ — シング J 等に CG デザイナ—として参加後、プロデュ—サ—兼デ 
イレクタ — として F1K イトナ USAJ をリリ—ス。以後ネットワ—クを用いた格闘 ACG 『スパイクアウト』等を発表。 
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^携帯ゲ—ム 

携帯ゲ—ムが大好きです。 

もしもこの世に携帯ゲ—ム機が 
なかったら、すでに限界まで少な 
いオカモトの睡眠時間は さらに 
2、3割ばかり減り、 すでに 相当 
冷え込んでいるオカモト家の家庭 
内温度も5度ほど下がって、期せ 
ずしてヒ—トアイランド現象の緩 
和に貢献してしまうでしよう。 

というのは、自慢じやないけど 
わたしや忙しいですからね。毎日 
毎日、エライ人と商談して、世界 
経済の動向を把握して、経営や経 
理の勉強もして、ついでに中学生 
レベルの英語も勉強して、自社の 
作品の監修もして、内外のクリエ 
イタ—と打ち合わせもして、雑誌 
のインタビュ—も受けて、「ゲ— 
ム批評」の原稿もこうやって書い 
て、妻子に顔を忘れられないよう 
家族サ—ビスもして、その上で公 
には言えないムフフな大人の遊び 
もしな くち やならない(重要)。そ 
の合間をぬつて最新ヒットゲ—ム 
や注目の作品もチェックしとく必 


要があるわけですが、ゲ—ムプレ 
イつてのは時間がかかります。そ 
のまとまつた時間をヒネリ出すの 
が' 絹ごし豆腐にジャンボジ H ツ 
卜(注 1) を載つけるよりタイへ 
ンなんですよ。そんな時、移動中 
の乗物でも、出張先のホテルでも、 
打ち合わせの合間の数十分でも、 
サツと取り出してピピツとプレイ 
できる携帯ゲ—ム機がありがたい 
のなんの。これなら家族がなごや 
かにテレビを観てる横ででも、ゲ 
—ムしながら生返事ぐらいはでき 
ますもん。おかげでヨメはんから 
は、「聞いてないなら聞いてるフリ 
なんかしないで」と文句を言われ 
るわけですが。ええやんか、よそ 
の部屋でドア閉め切ってひとりで 
ゲ—ムしてるよりは。一応、物理 
的にはみんなの近くにいるわけだ 
しさ。オマケに携帯はハ—ドもソ 
フトも安いし、小さくてかさばら 
ない。各種のコレクションに着々 
と侵攻されて身の置き場がなくな 
りつつある自宅やオフイスでも、 
収納にそれほど困らなくてすむ。 

ま、私の場合はちよつと極端で 
すが、ほとんどのお客さんは携帯 


(注 1) ジャンポジ H ット 

ボーイング747型旅客機の愛称。ジャンボ 
(Jumbo) とは本来' 19 世紀にアメリカのパ— 
ナム&ベイリ！サ—カスで人気を博した大柄 
なアフリカ象の名前。米俗語では巨大なものの 
愛称として使われるようになり、驚くべき大型 
機だった747型にもつけられた。何でもポ| 
イング社は当初、鈍重な象の名前が高速のジ H 
ット旅客機につけられるのを好まなかったが、 
定着しすぎて認めざるを得なかった、というよ 
うな逸話を聞いた覚えがある。このように、本 
人が呼ばれたがらないあだ名ほど広まりやすい 
傾向があるとにらんだ才カモトは、近年あえて 
「おっさん」「デブ」「八ゲ予備軍」を自称して 
予防線を張っている。自虐ネタとも言うが。 

(注 2) 横井軍 平 

花札の会社だった任天堂を独創的な玩具メーカ 
I へと変貌させ' 電子ゲ—ム業界への道をつけ 
たアイデアマン。岡本のパイプル「ドンキ In 
ング 』 は宮本茂氏と横井氏の合作と言われる。 
ゲ—ムボ—イ•パ—チャルポ—イの開発も横井 
氏の業績だが、それらは同氏の仕事のほんの I 
部でしかな5。' 96 年に同社を退いた際にはパ— 
チャルボ—イ失敗の引責かと騒がれたが、本人 
は以前から 50 歳を過ぎたら独立するつもりだっ 
たらしい。同年、株式会社コトを設立するも、 
わずか I 年後の97年に交通事故で惜しくも世を 
去った。 n 卜での業績は' パンダイと共同開発 
したワンダ—スワンと、同機の初期の看板 ソフ 
卜 rGUNPEYJ 。 こうしてみると、日本の 
携帯ゲ—ム機が今もまだ横井氏の手の上で動い 
ていることがわかる。余談だが n 卜の社屋は京 
都の渋い町屋で' 間違いなく世界ーカッコいい 
建物のゲ—ム会社だろう。そのたたずまいは同 
社の HP で ご覧 あれ。 

http://www.kotpco.jp/body 2 _html 

(注 3) ゲ—ム&ウォッチ 

横井氏は' 電車の中で電卓のボタンをもてあそ 
んで暇を潰すサラリ—マンの姿を見てヒラメイ 




発売されてホツとしました。（千葉県まくつてチヤンプ） 


岡本吉起の言わしてもらろで 


ゲ—ム機に同じようなメリツトを 
感じてるんじやないかと思いま 
す。さらにもうひとつ、大きな魅 
力があるんだけど、その話はあと 
にしましよう。 

強いぜ 

ゲ—ムボ—イ 

思い返せば今を去ること20年あ 
まりまえの , 80年春、『テレビテニ 
ス』も『インべ—ダ—』もブ—厶 
が落ち着いてスタ—不在となつた 
電子ゲ—厶の分野に(当時はまだ 
業界と呼べるほどの規模もなかつ 
たでしよう)、さつそうと登場し 
たのが、任天堂の知恵袋、横井軍 
平(注2氏によるゲ—ム&ゥォ 
ツチ(注 3) でした。 

これは10父7§ぐらい(記憶頼 
みなので曖昧)の力—ド型の本体 
に、 5 X 3 CIT 1 ぐらい(これまた曖 
昧)の液晶画面を配し、数個のボ 
タンでピコピコ操るオモチャで 
す。液晶にはポケット電卓の技術 
を利用し、当時としてはかなりの 
高性能を実現したようですが、さ 
すがに現在のようなドット絵では 
ありません。あらかじめ動画バタ 


—ンの形に切った液晶を順繰りに 
表示して動いたよぅに見せる、ま 
あ、今にしてみればたわいない品 
物。ゲ—ム性もタイミング合わせ 
オンリ—のシンプルなモノでし 
た。最初のタイトルも名前からし 
てシンブルな『ホ—ル』といぅお 
手玉ゲ—ム 。そのく せ値段は58 
0 0円とドえらい高価です。時計 
機能をチョイと組み込んで商品名 
にも織り込んでいるあたりに、「高 
いけど時計付きだからカンベンし 
てね」つていぅメ—力—の言いわ 
けみたいなものを感じますね。 

ところがこれが売れた。子供は 
とぼしい小遣いをはたいて買い求 
め、買えない分は友達同士で貸し 
借りしたり、兄弟で奪い合ったり 
して遊びました。他社も同様の携 
帯液晶ゲ—ムを発売して、それぞ 
れいろんな商品名(注 4) をつけ 
ましたが、世間は全部ひっくるめ 
て「ゲ—ムウォッチ」(注 5) と 
呼んでました。結局、本家のゲ— 
ム&ウオツチはマルチスクリ—ン 
(注6)、ス—パ—カラ— (注 7) 
と生き延びて、 , 91 年の『マリオ. 
ザ • ンヤグラ—』(注 8) まで展 


開し続けます。 , 91 年っつったらあ 
I た、 ゲ—ムボ—イ(以下 GB ) 
発売の2年後ですよ。この商品が 
どれほど愛されていたかがよくわ 
かりますね。代表作は「ゲ—ムボ 
—イギャラリ—』シリ—ズ(注 9) 
に再録されたし。 

そして , 89 年の GB 。 こんなに高 
くて(注10)、ハレ|ションのきつ 
い白黒液晶のちっこい画面で、乾 
電池代もかかって、携帯って割に 
は弁当箱みたいにでっかいゲ—ム 
機をホントに買ぅヤツがいるのか、 
なんて声も聞かれる中' 大ヒット 
しました。最大の起爆剤は、『テ 
トリス』(注11)。しかも通信ケ| 
ブルを使った対戦フレイでした。 

リンクス、ゲ—ムギアなどの力 
ラ—携帯機が現れては消えていく 
のを横目に、 GB は『ゼルダ』『力 
I ビィ』などのヒット作を産み続 
け、いくらなんでもそろそろ潮時 
かな？と思われた , 96 年には「ホ 
ケモン』が当たり、それもボチボ 
チ下火かな？と思われた , 98 年に 
は『遊☆戯☆王』がヒットし、そ 
の間に r ホケモン』人気は世界的 
に定着して、本体もマイナ—チェ 


たといラ。当時' 変なオモチャを作りすぎて弱 
つていた任天堂の業績が、このヒットで一気に 
好転し' ファミコン誕生の原動力となつた。 

(注 4) それぞれいろんな商品名 
エポック社の「ボケットデジコム」やバンダイ 
の「デジカセ」などが印象に残る。他にも無名 
の低価格機は枚挙にいとまがないだろう。 

(注 5) ゲ—ムウォッチ 

任天堂製品の商品名はI貫して「ゲ—ム&ウォ 
ッチ (Game St watch)」 だが、当時の消費 
者は本家もその他もみな「ゲ—ムウォッチ」と 
呼んでいた。つ—か、他でもない「ゲ—ム&ウ 
ォツチ」の CM ソングで「ゲ—ムウォツチ」と 
連呼してたように思ラんですけど。 

(注 6) マルチスクリ—ン 
商品名の表記は 「MULTI SCREEN」 で、2枚 
の液晶を並べてプレイ画面を大型化したもの。 
代表作はアーケードからの移植の r ドンキ In 
ング J で' この商品のために初めて十字キ—が 
開発された。 

(注 7) ス—パ I カラ| 

商品名の表記は 「 su-der COLOR」。 ただし 
当時まだ、カラ—液晶はカタギの買うようなシ 
□モノではなく、これは液晶の上に半透明の力 
ラ—フイルムを貼つて色がついているように見 
せただけのもの。 

(注 8) r マリオ•ザ.ジャグラ IJ 

シリ—ズ第一作『ボ—ル1-のキャラクタ—を' 
マリオに置き換えてリメイクしたような作品。 
「ゲ—ム&ウォッチ」はお手玉で始まりお手玉 
で終わつたのだ。 

(注 9) 『ゲームポ—イギャラリ— J シリ—ズ 

複数のゲーム&ウォッチの内容を' ゲ—ムポ— 
イで再現したソフト。 nh— ムボIVギヤラリ— J 
と r2J は 97 年 ' r3J は 99 年の発売で' 発売 
元は当然任天堂。収録作なんかは長くなるので 
省略。気になつたら自分で調べてください。つ 
Iか買え、安いから。 



二れほどまでに読者に「休刊」を心配されている雑誌もめずらしい。（大阪府あきろと） 


ンジを重ねながら、現在まで続い 
ています。2001年の3月には 
ゲ—ムボ—ィアドバンス(以下 
GBA) の発売が予定されてます 
が、これもやっぱり GB 規格の下 
位互換機なんですよね。そう思う 
と0日規格は少なくとも12年間続 
いているわけで、家庭用ゲーム機 
全体を見ても古今無双の長寿で 
す。もう家庭用の王者と言い切っ 
てしまつても過言ではない、とい 
うのは少し言い過ぎかもしれませ 
んが' とにかくスゴィですよ。ど 
うしてこんなに強いのか。 

3王道だぜ 
ゲ—ムボ—ィ 

振り返ってみると携帯型ゲ—ム 
機ってのは「どこでも遊べる」と 
いう以上に、コミュニケ—ション 
の触媒として最高の存在でした。 
たとえば子供が新しいゲ—ムを買 
って友達に見せるにしても、据え 
置き型ゲ—厶機だとどっちかの家 
まで行かな くち やならない。お互 
いの家は離れてるかも知れない 
し、親御さんがゲ—ム嫌いかもし 
れない。ところが携帯なら、会つ 


たその場でゲ—ムが動く。話題が 
共有しやすいわけですね。 

そして GB には最強のフイ—チ 
ャ|とも言ぅべき通信機能(注12) 
がある。『テトリス』は対戦、「ホ 
ケモン』や『遊☆戯☆王』はモン 
スタ—や力—ドの交換っていぅ外 
とのインタラクテイブ性を持って 
いて、これが手軽な話題共有と見 
事に結びついた。 

私は以前から、ビデオゲ—厶に 
人間相手のプラス a が加われば無 
限の遊び方ができると思ってて、 
「コミュニケ—シヨン性」を重視 
してるつもりなんですが、〇£0は 
見事な先見の明と時の運に恵まれ 
て、この「コミュニケ—シヨン性」 
を最大限に発揮し続けてるんで 
す。それも、お互いの顔も見ない 
オンライン通信なんかじやなく、 
友達同士の直接交流で。これこそ 
ゲ—ム機の中のゲ—ム機ですね。 
やっぱり言い切っちやおぅ。家庭 
用ゲ—ムの王者ですよ、これは。 
長続きしなかった他の携帯ゲ—ム 
機には' 電池寿命とか普及率とか、 
コンテンツ以前にこの視点が足り 
なかつたんじやないで しよう か。 


3変わるぜ 
>携帯ゲ—ム 

しかしご存じの通り、長らく泰 
平が続いた携帯ゲ—ム機の分野に 
も、ようやく転換期が訪れようと 
しています。まず第一に、春の G 
BA 。 この影響については他の記 
事に詳しく載ってると思うから、 
ここではくどくど書きません。 

それからワンダ—スワンカラ— 
(以下 WSC ) と『フアイナルフ 
アンタジ—』(以下 『 FF 』)。 こ 
れまた説明不要でしよう。これは 
帝王 G B にとってもいい刺激だと 
思いますよ。ライバルのいないマ 
シンは停滞しがちですからね。 

ただ、この2つはどっちみち、 
根本的な転機にはならないと思い 
ますね。 GBA は結局同ーフォ— 
マットの後継機だし、 WSC のほ 
うは 『 FF 』 が大ヒットしてシ H 

アが大きくなったところで . い 

や、西3が完全に〇00に取って代 
わつても、ユ—ザ— と 業界に とつ 
てはさほどの変化じやないで しよ 
ぅ。だって WS と GB って、機能 
や位置づけが似てますから。 


(注 10 )高くて 

初穿—ムボーィの、発売直後の定価は1280 
◦円。■限界ギリギリの■設定だったと tj っ 
が、ファミ n ンの実売価！ IT がすでに一万屋度だ 
つた当時に' これはやはり安<はない。後に80 
00円に値下げされた。 

(注11)『テトリス」 

国内では、セガがこのソフトのア—ケ I ド f 出 
して大ヒツトさせていた。ソ連で S されたこの 
ソフトの^^は、ソ連>英国ミラ—社 V 米国アタ 
リ社 > 日本セガという風に！ K な流れで許諾され 
ていた、はずだつた。ところが任天堂がソ連に直 
接確認したところ' ミラ—が獲得したのはパソ n 
ン向けの使用権のみだつたことが SS 、 アタリと 
セガの許諾ちすべて無効となつた。任天堂はあら 
ためてソ連から直接使用権を獲得し' 結果、セガ 
は大きな看板を失うこととなつた。 

(注12)通信機能 

ゲームボーィの価格を少しでも下げるために削れ 
る^^は何でも削つたという横井氏が' この通1た 
けは具 g な利用法の構想もなしになんとなく面 
白そうだから残したという。鬆『テトリス J はその 
最初の副ったわけだ。1ベ S とぃぇ^っ。 
(注13)パツチ 

既存プ□グラムのバグ修正やパランス調整、内容 
亦夤などを行つプログラム。「ツギハギ用の当て布」 
を章®する英単語 「 patch 」 から生まれた言葉で、 
「パツチを当てる」という言い回しもこの語源に 
由来する。眼帯を指す「ァィパッチ」も同系語。 
(注14)ドタキャン 

「土壇場でキャンセ^ J の略。「土壇場」とは土を 
壇状に盛り上げた f のことで' S の土俵の別 
称。すなわちドタキャンとは、観客ち行司ち対戦 
相手も<フか<フかと待つているときに' _取りが 
姿をくらますのに等しい。とい5のは噓。ホント 
は昔の処刑場のことで、つまり語源はかなりキツ 
ィ言葉である。オレ 4 P 借金返済の- HI ? 場から？! I け 
たい。キツィよマジで。 






I 岡本吉起（おかもと•よしき） 株式会社カプコンの常務取締役。カプコンのアーケード、 
コンシューマの開発を統括的にプロデュースしている。 


むしろ大きな波を予感させるの 
は、 携帯電話や Mp 3 音源、デジ 
タルカメラの普及による小型大容 
量記憶メディアの発達ですよ 。 G 
日も西 ㊀ もマスクロムカセットを 
使つているつて意味では、フアミ 
コン以来の業態をずつと引きずつ 
てるでしよぅ。据え置き機はご存 
じの通り、 CD - ROM のおかげ 
でゲ—ム内容と流通に大転換が起 
こつたわけですが、携帯ゲ—ムの 
ほうはサイズや信頼性、容量やコ 
ストの問題でその波を被らなかつ 
た。しかしスマ— トメ デイアやメ 


モリ—力—ドの大容量化と低価格 
化の勢いを見てると、このへんを 
使った書き換え方式のソフト販売 
が、ついに実現する時代が迫った 
んじゃないかと思うんです。実際、 
もう動いてるメ —力—もあるつて 
嘴も流れてますよ。 

書き換えとなると、配信の方法 
やセキュリティや支払い形態な 
ど、問題はいろいろあるでしよう。 
しかしメリットも大きい。一番大 
きいと思うのは、パッチ(注13) 
が当てられることです。単純なソ 
フトなら簡単にいぶり出せるバグ 
でも、全体が巨大化していくと加 
速度的に発見が困難になるわけで 
すが、パッチが使えるなら発売後 
に修正できますからね。これでメ 
I 力—の負担が激減しますし、そ 
うなればユ—ザ—にも還元される 
はずです。少なくとも最近頻発し 
てるようなソフト発売のドタキャ 
ン(注14)はぐっと減るはず。 

それに、無料か安価の体験版で 
始めたゲ—厶に追加料金を払って 
継続してプレイつていう理想的な 
お試し制度も、現行のシステムよ 
り*すつと容易になりそうですし、 


連作や続編なんてのもやりやすく 
なるはず。いいぞ、いいぞ。 

というのは「観測」ですけども、 
今後起こつて欲しい変革の「願望」 
というのもあります。 

今もポケットステ—シヨンと 
『どこでもいつしよ』のように、 
据え置き機と携帯機を連動させる 
試みはありますけど、.まだ申しわ 
け程度のもんでしよ。なにしろ、 
携帯と据え置きでやることが違い 
ますもん。これが完全に共有でき 
るようになつて欲しいですね。ゲ 
|ムキユ|ブ用のソフトが、0巳 
サィズの機械で走るぐらいの。そ 
うなると 3 D ポリゴンに対応した 
ハ—ド開発が必要になるわけです 
が、これは「いずれ可能になる」 
し、「ぜひやるべきだ」と思つて 
ます。 

「いずれ可能になる」というの 
は、そろそろ据え置き機のグラフ 
ィック性能競争は落ち着く頃だと 
思うからです。 PS 2 やゲ—ムキ 
ュ—ブあたりが上限かもしれな 
い。これ以上絵を細かくしたら、 
人件費が大変です。いくらツ—ル 
や ハー ドが発達したところで、画 


面全体を考えるのは人間の仕事で 
すからね。据え置きが立ち止まる 
と仮定すれば、携帯が追いつくの 
も夢じやない。 

そして「やるべきだ」というの 
は、それこそが話題共有に最適な 
ツ—ルだと思うからです。自分が 
家でハマってるゲ—ムを、友達に 
じかに見せられるわけですから。 
となるとそのうち、携帯が〃主"で 
据え置きが"従"になる時代がく 
るか もしれ ませんよ。かつて 、 P 
S をなかなか買わなかった子供の 
家で、ス—パ—ファミコンがス— 
パ—ゲ—ムボ—イ専用機として活 
躍したみたいに。 

……などという遠い未来も楽し 
みですが、近い将来も楽しみです 
ね。これからどんどん出るはずの 
W S 用 『 FF 』 シリ—ズ。 GB の 
『ドラゴンクエストモンスタ—ズ 
2』。 ゥチで作った『ゼルダの伝 
説ふしぎな木の実』。オカモト 
が大好きな長編 R PG を心ゆくま 
でブレイできるのは、今じゃ、携 
帯機だけですからねえ。また当分、 
茶の間で生返事が続きそうだな 
あ。ふにゃふにゃ。 
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同じ人の名前を 1 冊の本で何回も見かける 
に読者少ないのか一!？（福岡県カゼ•イニ 
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失礼かもしれませんがどうでもいい意見が多く載りすぎている気がします。（岡山県ウインブル) 
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時流に流されずソフトを批評しているのは良いと思う。（岩手県 
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はやのん： 主婦ゲーマー。琉球大学物理学科卒の理系イラストレーターで漫画家。 
ーム業界に密着中のはやのん情報は （ http :// www . super - zau . net / hayanon /) でどう- 
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第二特集 


君の武士魂 
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勧茜懲悪のスト 1 リ I 。 03- 
単純で分かりやすくって MI 
今の時代、このジャンルはもろダメなのか? 
そんな疑問さえ浮かび上が^4•くる。 


:ラアクション。 

なの 1 C ジャンルとしては低迷中。 


代官を懲らしめるのは 
飽きましたか？ 


しかし昨年末、ゲーム業界に和風時代劇モノのリリ—スが相次いだ。 

『天誅式』•『剣豪』 • 『7ブレイズ』 —— 。 • 

PS 2 期待の新作『鬼武者』も一月末に発売されたばかり。 

なぜ、ゲームでは和風時代劇モノが受け人れられるのか。 

ゲーム業界と他メディアとの間に感じられる「温度差」とはなんなのか。 

ゲームが時代劇を受け人れた？それとも時代劇がゲームを引き寄せた? 
ゲームと時代劇、その間係に迫る：：： 



乂君の武士魂はふるえ，、るか 


日本人の魂をゆさぶる和風ゲームの台頭 

r 日本人だからこそ」の甘えを許してくれる和風時代劇ゲ—ム| 

_ SF •フアンタジ—にならぶゲ—ムジャンルとなりえるか?! 


時代劇は廃れてません！ 

……本当ぉ?? 

昨年末から今年の初めにかけて 
発売された「時代劇」ゲー厶。影 
から暗殺する『立体忍者活劇天 
誅武』。ストイックに武士を表現 
した『剣豪』。おしよせる敵をなぎ 
倒していく『7ブレイズ』。そして 
『バイオハザード』のシステムを 
使つた戦国モノ『鬼武者』と、ジ 
ヤンルも多彩。過去にも和風テイ 
ストゲーム は存在したが、今まで 
にない盛況振りだ。 

しかしゲー厶 以外の「時代劇」 
の状況はどぅか。「水戸黄門」な 
どの シリー ズ モノは いまだに人気。 
映画でも「五条霊戦記」や「さく 
や妖_」などが公開されている。 
それだけを見れば「時代劇は安泰 
です。だから ゲーム でも受け入れ 
られたんです」といいたい気分だ。 


しかし少し突つ込んでみれば、 
楽観的な状況ではないことが分か 
る。 ドラマで一定の視聴率を取つ 
ているといつても、それは限られ 
た視聴者……主に年輩者が見てい 
るだけ。視聴者層が広がつていか 
ない限り、衰退するしかないはず。 
映画に関しても、時代劇といぅょ 
りは SFX フアンタジーに近く、 
創り手側が「時代劇」としての効果 
を狙つているかどぅかも疑わしい。 

各メディアが「時代劇」を、"様 
式美"として守り通すのか、新し 
いエンタ^~テインメントとして生 
まれ変わるのかを、選択できない 
まま今に至つているのだ。 

異世界すらも当たり前 
そんな〃気分，が和風を求めた 

ドラマや映画が「時代劇」を扱 
いあぐねているのに比べ、ゲー厶 
は上手く「時代劇」を取りこんで 


いる。しかし、それは以前からぁ 
つた傾向ではない。なぜか。 

コンシユーマゲー厶機が発売さ 
れて、 RPG や AVG というジャ 
ンルが多くの人にプレィされるよ 
うになると、 SF やファンタジー 
などの設定が各種のゲームに頻繁 
に見られるようになつてきた。そ 
れは RPG や AVG が、海外から 
輸入されたものだつたからだ。 

特に RPG がたどり着く先は「テ 
—ブルトーク RPG 」 二※ 1) でぁ 
る。魔法やモンスターといつた非 
現実的な物語は、日本人が〃知ら 
なかつた文化"だつたからこそ受 
け入れられたと言つてもいい。 

だが、800万人もの人々がフ 
ァンタジー設定の R p G をプレィ 
する今となつては、そういつた異 
世界すら当たりまえになつてしま 
う。ゲー厶においてはフアンタジ 
丨 こそ、マンネリ化していたのだ。 


だから「和風テイスト」が目新 
しく 映る。 なにより、日本人がこ 
れまで馴染んできたものだ。必要 
以上の説明や設定を付けなくても 
いいため、プレイ^-1の想像す る 
幅をより多く許容できるのだノ想 
像を楽しむ ということは、ゲー厶 
を遊ぶ \ h では重要な要素だろう。 

和風ゲー厶は国内だけではなく 
@市場をも狙つている。特に『天 
誅武』は海外での発売が先だ。国 
内販売は日本のフアンの声が無け 
れば実現しなかつただろう。 

アメリカの暴力表現への厳しい 
年齢制限は有名だ。ゲー厶開発者 
によれば、この制限ゆえに、アメ 
リカでは過激なものが好まれる傾 
向もあるという。海外の反応を考 
えたとき、「日本刀」や 「 R 箸」の 

イメ -—ジ-"ダ^~クさ".と/ジ 

ャパ ニーズテイスト" は、日本発 
信の設定として非常に心強い。そ 
して国内においても魅力的で目新 
しいのは前述したとおり。 

20世紀末に起こつた和風ゲー厶 
の発売ラッシュ。それは、ゲー厶 
が「フアンタジ ー」の呪縛から抜 
け出した証だと思いたい。 


CM] 


(※” RPG を生み出す発端となった、アメリカ発祥のボードゲームジャンル。戦士や魔法使いなどの職業の分担や魔法の効果など、コンビュ 
-夕 RPG の要素はテーブルトーク RPG から受け継いでいることが多い。 








「生まれのフリーライター。アーケード歴15年の私としては、近くのゲーセンにレトロゲームが多くなってきたのが嬸しい 
、仕事まえに『奇々怪界』をプレイするのがなによりの活力源。 



時代を映した和風ゲーム 

==時とともに移り変わるコンセプト 0 ====== 

==:== : 『源平討魔伝』と『ライジングザン』に見る，= 
==ゲームが向けるベクトルの変遷とは。= 



間違〇た和風で笑いを 
j とる3抜さ 

この作品を和風ゲ—ムの範疇 
に入れていいのか疑問はあつた。 

「作品全体に漂うアメリカナ 
イズされた 怪しげな日本文化」 
「刀と銃を使う荒唐無稽なサム 
ライ ガンマン (!?) の 主人公」。 
どちらかというと" ヒーロ— も 
の(宇宙刑事モノ r に近いノリ 
を持ち、才—プニングの主題歌 
もまさにソレ系。 

「和風ゲ—ム」としての奇抜 
さは、『源平討魔伝』より上 だろ 
う。 ただし 両作品にある奇抜さ 
の、根底にある違いを見逃して 
はいけない。『源平討魔伝』の奇 
抜さが「ゲ—マ—への共感を元 
にしたアウトロ—の設定」とす 
るならば、 r ライジングサン j 
のそれは「ライトユ—ザ—をも 
意識した笑い」である。 

『ライジングザン j の発売は 
'99 年。この前年にはヒュ—マン 
より同じく荒唐無稽な設定が笑 


いを誘った『爆®アコトラ伝説』 
が発売され、人気を得ていた。 

プレイステ— ション がその戦 
略によって多くのライトユ—ザ 
I を取り込み、ゲ—ムがより多 
くのユ—ザ—を対象としたモノ 
になっている今の時代において、 
『ライジングサン J の奇抜さは 
正しいと言える。 

同じ和風ゲ—ムだが、想定し 
たプレイヤ—の違いによって、和 
風の表出の仕方が違ぅといぅ意 
味で、 r ライジングザ>と『源 
平討魔伝』の比較はおもしろい。 
そしてまた、現在の和風時代劇 
モノと比べてみるのも一興だ。 


ゲ—マ—が共感した 
落ち武者のダ—クさ 

コンピユ—タケ—ム(特にア 
—ヶ—ド)への社会の印象が、 
どちらかといえばまだ反社会的 
なものとして受け取られていた 
'80#^ 後半。『源平討魔伝』はそ 
んな時代に現れた。 

過去に和風ゲ—ムは数ぁれど、 
『源平討魔伝』ほどインパクトが 
強いものはなかつた。設定を平 
家物語から取り、落ち武者風の 
「平景清」を主人公に据える。世 
間的には〃善玉，と認識されて 
いる「源頼朝」「源義経」「弁慶」 


などのキヤラクタ—を敵に回し、 
鎌倉幕府という〃体制"に立ち 
向かう。 

この完全なるアウトロ—「景 

清」と当時のゲ—マ-何か 

重なるものはないか？ 少なく 
とも筆者は共感した。設定の奇 
抜さは奇をてらつたものではな 
く、プレイヤ—の感情移入を狙 
つたものではないのか。そんな 
ことすら思い浮かんだ。 

筐体にコインを入れた時の「あ 
りがたや」という老婆の声は、社 
会から疎外されがちなコンピユ 
—タゲ—厶にコインを投入し続 
けて くれる プレイヤ—に対して、 
本気で向けられた愛情ある言葉 
だと思えてしかたなかつたのだ。 

大河ドラマとして「独眼流政 
宗」や「武田信玄」が高視聴率 
を取っていた時代。 TV でも〃時 

代劇"が好調だったその時に、 

ゲ—マ—の心象が生み出した名 

作。『源平討魔伝』はそんなケー 

ムだっ たのではないだろうか。 
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ど一でもいいけど、人の出入りが激しいざっしですねえ。（京都府連打馬鹿） 


武器格閩ゲームの元祖。と同時に 2 D から 3 D へ移行した、数少ない作品てもある。 
果たして 3 D <1： はユーザーの望んだものだったのか。 


I 木/こレ、。し n し v 一 v ノ主しノ，し 


%君の武士魂はふるえマいるか 


さ"と相反するほどの整理しきれ 
ない要素が同居してしまう結果を 
招く。通常技のダメージは大きい。 
超必殺技もある。しかし複雑なシ 
ステ厶は機能しきれていない。作 
品の持つ個性と格闘ゲー厶 として 
の進化を両立させることは並大抵 
のことではないのだろう。この時 
点では、コンセプトの根本 —— 武 
器格闘という要素が足かせになっ 
ていたとも思える。 

発展と衰退 
背中合わせに潜むもの 

迷走していた『サムスピ』は、 
『天草降臨』で甦る。一撃での大ダ 
メージを「駆け引き」の根底に持 
たせつつ、二手三手先を読みあい、 
局面に応じた多彩な技を繰り出す。 

初代を「真剣勝負」と表現する 
のなら、『天草降臨』はまさに「ェ 
ンターテイメント」だ。派手さと 
爽快感の中にプレイヤーの読みあ 
いを忍び込ませ、』撃で倒された 



としても 不条理惑を感じずに、技 
の読みあいが楽しめる。格闘ゲー 
厶 として 確かな進化を遂げたとい 
える だろう。武器格闘に よる 「真 
剣勝負」を望む人には相容れない 
ものだったかもしれないが、当時 
の格闘ゲー厶のスタィルを考えて 
の〃妥協"は、新たな『サムスピ』 
の始まりでもあったはずだ。 

しかし'97年に『サムスピ』は、 
ポリゴン格闘へと転換する。ポリ 
ゴン化が悪いわけではない。だが 
ポリゴンの『サムスピ』には、2 
D を超える個性が感じられず 3 D 
の意味が皆無に思えた。いままで 
培ってきた要素を 3 D に消化しき 
れていないのが最大の原因だろう。 
現在の流れにすり寄りすぎたため 
に自らが持つ最大の個性を埋没さ 
せてしまったのだ。 

『サムスピ』が迪った道。それ 
は「時代劇」が迪ったのと同じ衰 
退への道筋ではないか。「時代劇」 
という要素が諸手を上げてゲー厶 
に受け入れられていたわけではな 
い。確固たるゲー厶性が伴わなけ 
れば意味がない。人気タイトル 
『サムスピ』が実証している。 


個性と規制を生みだした 
武器格闘というコンセプト 

「刀を使って闘う」。初代『サム 
ライスピリッツ』(以下『サムスピ』) 
の持つ斬新なコンセプトは、当時 
の格闘ゲーマーたちに強烈なイン 
パクトを与えた。武器による攻撃 
の重みは、 r 大ボタン攻撃(大斬り) 
を当てる」という分かりやすい駆 
け引きを生み、そしてそれは分か 
りやすいがゆえに奥深いものであ 
つた。刀で闘うことを得意としな 
いキャラ クター には、一撃以外で 
勝負できるように差別化がほどこ 
された。この絶妙なバランスが、 
「刀の一撃必殺に思いを込める〃侍 
魂しと、「刀に頼らず、己の特性 
を生かして闘う"反^^"」の真剣 
勝負を見事に表現していた。まさ 
に武器格闘、「侍ゲーム」のパイオ 
ニアといえるゲー厶であつた。 

しかし3作目の『斬紅郎無双剣』 
にして、コンセプトとシステムの 
"摩擦，が表面化する。進化と共に 
強化される演出と複雑化するシス 

テム . その両方を共有し ようと 

したため、独自の要素〃一撃の重 


格閬ゲ1ムとしてのサムスピ 
1その進化 

93年サムライスピリッツ 

格闘ゲ—ムに武器を持ち込んだパイ 
ォニア。通常技の大斬りの威力は、強 
烈なインパクトを与えた。ハイリス 
クハイリタ—ンの駆け引きの緊張感 
がた まらな. い。 

94年真サムライスピリッツ 

_王丸地獄変 

チャムチャムの登場には賛否両論あ 
り。千葉麗子の声にも賛否両論あり。 
超必殺技もここから導入された。 

95年サムライスピリッツ 

斬紅郎無双爾 

一 「見切り」「回り込み」などの新システ 
ムが登場。しかし、最も印象に残つ 
ているのは簡単に出せる永久連続技。 

4 

96年サムライスピリッツ 

天草降臨 

前作の問題点を改良。良作の格闘ゲ 
—ムとして仕上がつた。初代の> 
ムスピ i と違つた方向で' 武器格闘 
の進化を示した。 

97年侍魂〜サムライスピリッツ〜 

ポリゴン「サムスピ1'。この辺からお 
かしくなつてくる。 ポリゴン化され 
たのは' 時流に逆らえなかつたから 
か。操作感覚の悪さも特筆もの。 

98 年アスラ析魔伝 

〜 siRAl SI>miTS 〜 

操作の改善は見られるが' 前作以上 
に天草降臨のシステムに近づい 
たため、「ポリゴンで出す必要がある 
のか？」といぅ疑問がさらに膨らむ。 
二番煎じの二番煎じ的作品。 

99年 ㈣ 客異聞録甦りし饬紅の刃 
サムライスピリッツ新章 < ps ) 

現時点での『サムスピ h 最終地点。こ 
こが本当の最後になつてしまぅのか 





立体ゐ老繒劇 





開発スタッフ v ンタビユー 


和風テイスト 


その意義と可能性 


「ステルスキル(秘密裏の暗殺ごという新たなゲ—ム性を示し 
た『天誅』。その開発者に、『天誅武』の開発秘話、時代劇ゲ—ム 
のあり方、その未来について聞いた。 


でこそ評価された 


—海外版を制作するぅぇで気を％/*んですけど、見つ 
つけたことはありますか？ かつても彼らは闘 
遠藤：日本でしか分からないネタ いたがるらしくつ 


—『天誅^』のリリースは海外 
で8月、日本で11月。海外でのリ 
リースが早かったですが……。 

遠藤：もともと海外向けに創って 
たんですよ。実は日本で発売する 
予定もなかったんですけど……。 
スタッフとフアンの方の「やりた 
い」という声が大きかったので、 
日本でもやってみようかなと。 

I 海外での評価も高かった？ 

遠藤：海外のほうが高い、といっ 
たほうがいいです。海外で 『天誅』 
が売れまして。海外で PS 1 でい 
いから続編を出してほしいという 
リクエストがあつたんです。それ 
で海外版を創ろうとかという話が 
出ました。 


は排除する方向で開発しました。％^て(笑)。そぅいぅ意味では前 作よ 
たとえば越後屋さんが悪い奴だと りも闘えるように調節してしまつ 



いう常識は日本人しか持つていな^^たので、逆に隠れて倒すゲ—ム性 


S 


い。「なぜ悪いのか」というところを分かっている方には、不満な点 
をハッキリさせなければならない が残るかもしれないですね。 
というのが大きな違いでした。 —— 海外向けに創っていった弊害 
倉持：あとは(ゲ—ム的に)闘う といえますか？ 

ことが好きな国民らしくて(笑)、 遠藤：そうでもないんですけどね、 
アクション……攻撃要素のリクエ1実は。海外でも隠れて斬る、「ステ 
ストがアメリカ側からいっぱいき ルスキル」という所が評価されて 
まして。『天誅式』に関しては、そ.01いたようですし。 

っち(海外)よりのゲ—ムに近づ 〇 I 海外では間違った日本像もあ 
いてしまつたところもありますね。 ると思うのですが？ 

I それはアクション性が高くな t 遠藤：そうですね。そこから脱却 
つたということでしようか？ するのが前作で難しかつたところ 
倉持：闘うと手こずるから隠れて です。向こうの忍者映画とか見て 
倒すのが『天誅』の基本のはずな4いると変な和風が組み込まれてい 


て。そういう変なフユ I チヤ I を 
入れるかどうかは結構もめました 
し、正直いろいろ悩みました。ア 
レンジされた日本をゲ—ムで表現 
すると逆表現的になって(日本的 
な部分が際だって)面白いんです。 
そういうのを狙おうかと思ったん 
ですけどやめました。「マジメに力 
ツコよく」でいこうつて。 

fHAT,S ZEW を求めている 


— r 天誅^ J のポ卜慰？ 

倉持：前作と比べてマップめ広さ 
は約4倍、ステ九ン数も 28 とボリュ 
—厶がありますよ。忍具探しとか、 

LJ 


ヤリ込む要素も多数含まれていま 














乂君の武士魂はふるえマ、、るか 


(※”『天誅式』では、倒した敵の死体を調べると忍具を発見、入手できることがある。 

し r ラ ](※之）死体を水辺に移動させると水に血を垂らすことができる。ゲームを進めるうえでまつたく関係ない、お遊び的要素。 


すんで長く遊んでもらえれば、と。-設定などに、ということで し！^ 引くものがあると思うんですよ。なって、「何が新しいの」というの 

遠藤：あと' あれも言わないと。ょうか？. あまり「食われていなかった」設はユ i ザ—も気にする。古いもの 
死体をまさぐって補給する苦肉の遠藤：そうですね。すごく現代的 定だったと思います。今の状況で％あれば結局いらないわけですよ。 
システム( XI )。いろんな遊び方に分かりやすくしているじゃない^?ポッカ少穴が空いていたのが純和 ^; x r < アの構造上そうなっている 
をしてもらいたいですね。 ですか。それゆえにシンプルさの 風テイストだ fo た気がしますね。ので、マンネリはありえないです 

倉持；血を水に垂らし^りとか底が見えてしまって、イマイチ感ザ L -ジャンルとして確立しますか？ね。水戸黄門は毎年やって同じ視 

(※之)。 が出てしまうんじゃないでしょう，一遠藤：確立していくと思い衆すよ。聴率取れるかもしれないけど、ゲ 
遠藤：そう、変な遊び方をやってか。マンネリなものから非マンネ 実は最初、『天註は和風という感—ムは同じことやったら売れ行き 
欲しいなと。普通に遊んでいたらリ形なものまであれば、もっと良^^じではなくって SF 忍者、現代忍が落ちると思うし。 

流されちゃうかもしれないけど。かったのかなと。選択肢として。 者だったんです。近代兵器対アナ—— ゲー厶 のほうが許容範囲が広 
ゲ|ムってここまでいろんなこと —— では、 なぜ ゲー厶で 時代劇モ ログな武器を使う忍者という構図いとも思うのですが。 

ができるんだって。 _ ノが 受け入れられているのですか。ガは面白いかなと思ったんで、そっ遠藤：広い。日本の今の時代劇の 
——イベントシーンも 豊富ですが。倉持：個人的な勘だと' 昔からフ ちの路線で進んでたんです。和風範疇から言えば広い。時代劇だと 
倉持：|本道のスト—リーだったアンタジ—が一番メインにあって' こ、にチェンジしていったのは、目新やっちゃダメなことがいろいろあ 
ので、今回ははっきり見せていき和風はなかったですよね。そのう>>しさと忍者らしさを追求した結果って、狭いと思うんです。だけど 
たいというのがありました。前作ちキヤラクタ—の中に、忍者とか です。あれ、話してる最中に質問ゲ—ムだとフアンタジックにもな 
がオムニバスだったので、全体的侍とか入ってきて、和風が馴染み V 忘れちゃったけど……(あらためりえちゃう。剣振ってイナゾマが 
なスト—リ—が見えるように。 つつ、こういうキャラもカッ コイ’ て説明後)ジャンルとしての進化落ちてきて、敵の表情が凄い鬼だ 
遠藤：ある意味、脱時代劇かもしイと認知された。それがピンポイ は始まったばっかりなんで、多分ったとしてもそれはアリというこ 
れない。前作が日本の時代劇で、ントで現在にハマっているのでは—しばらくは目新しさとか I 部の力とで。選択肢の幅の広さは感じま 
『天誅式』は違う。前作ではわりないでしょうか。 ッコよさで受け入れられるでしょすね。でも逆にゲ—ムのほうでは 
と狙って時代劇的な要素を入れて遠藤：『天誅』はマジメな和風モ^^う。それにドラマと違って、マン和風コテコテのものがないので、 
たんですけど、『天誅弍』でそこ ノとしては先駆け的なものになる、ネリ構造はありえないんですよ、誰か創ってくれないですかね。 

から抜ナ出しましたね。 と思うんですけど。やっぱり 、 S ゲ—ムの場合。マンネリをやると-遠藤さんが創ってるというこ 

——ゲー厶以外の時代劇はどうで F とかフアンタジ—は使い古され 秦 その時点で売れなくなってしまうとはないんですか？ 

しょう？ ていて、斬新さがなかった。そん ので。ゲ—ムっていつも 「 WHA 遠藤：「創っているかなぁ . 」 

遠藤：やっぱり今の時代劇には飽な中で和風というだけで、ベタな T，s NEW 」 を求めているじゃなということにしといてください。 
きてき t と虱うんですね。 シチユエ—ションでもかなり目をいですか。前作から『天誅弍』に (12月12日/聞き手編集部) 




〇※）敵の視界に入り、自分の存在を確認されることを「発覚」。敵を一撃で倒す のが 
「必殺技」。「発覚」されずに「必殺技」で倒せば「必殺」となる。 ステージ終了 
時の総合評価として一番高 いのが 「忍術皆伝」。 


立体忍者活劇天誅式 

ジャンル： ACG / メーカー：アクワイア/ 

機種：プレイステーション/価格： 5,800円/ 
発売日： 2000年11月30日 

ハービー吉村プレイ時間：17時間 


の販売のされ方をした。 

rNin . i 」 という言葉が世界 
中で通用する言葉であるのに対し 
て、日本での「忍者」の認識のさ 
れ方は どちら かというとキワ モノ 
に近いモノではないだろうか。も 
しそういつた「忍者」の荒唐無稽 
なィメージから敬遠している読者 
がいるなら、ぜひ一度プレィして 
みて欲しい。『天誅』シリーズは、 
かなり完成されたシステムを持つ 
ているからだ。 

しかし、完成度が高い ゲームで 
あるためか、 f 天誅武 j は 基本 シ 
ス テムを 拡張した ボリユ I ムアツ 
プ版 という 印象が否めなかつた。 
それが L 槪に悪い ことだとは言わ 
ない。しかし ゲー厶という メ デイ 


アにいつも 「something new 」 を 
求めてしまうゲー厶マニアとして 
は、少し物足りなく感じるところ 
であった。 

プレイの印象は、さすがに海外 
版をメインに開発されたこともあ 
ってか、難易度が高くなっている。 
「泳ぐ」などのアクションが加わ 
ったことでマップがより立体的に 
なり、かなり広くなった。また、 
使える忍具のバラエティが増えた 
からというわけではないだろうが、 
相当熟練したプレイヤーでないと 
ボス戦で苦戦を強いられてしまう 
ことだろう。 

ポクがプレイした印象でしかな 
いのだが、「発覚」の判定が厳し 
くなつて「必殺技」で敵を一撃で 


倒しても「必殺(前作での隠密ご 
が崩れてしまう場合が増ぇたよう 
で、なかなか「忍術皆伝」にまで 
はたどりつけなかつた(※〇# 

「発覚」後の格闘シーンで、勝 
手に視点移動してしまうことや、 
格闘アクションの操作の分かりに 
くさも気になつた。 

「闇に潜んで近づき、影からの 
一撃必殺」でゲームが進行した前 
作に較べ、格闘要素の増ぇた『天 
誅弍』は、格闘アクションの操 
作方法にもう少し改善の余地があ 
つたのではないだろうか。 

『天誅』の世界を狭めた 
物語の I 本化 

『天誅武』と前作との最大の違 


省 in I — 4 1 Jf - I ^ 

完成度が高いがゅぇに失った 
「想像する自由」 

ゲ—ム性のフレキシブルさに変化はない。だが、スト—リ—を 
1本化したことがプレイヤ—の想像力を拘束してしまつた。 



海外からの逆輸入 


もちろん難易度も海外級 

f 立体忍者活劇天誅』とその続 
編『天誅忍凱旋』『忍百選』(いず 
れも正統な続編ではなく、番外編 
に近いモノだつたが)を経て、 
誅弍 J が発売された。 

しかし、発売元が SME からァ 
クワィアにかわつたこと、さらに 
PS 1 のソフトだつたことからか、 
ゲーム専門誌で特集などが組まれ 
ることもなく、広告で発売を知つ 
たファンも多いと思ぅ。 

そもそも『天誅 j は海外で大ヒ 
ットした ゲー厶 だ。そのためか、 
『天誅弍』は海外先行発売といぅ、 
日本のゲー厶としてはかなり異网 



乂君の武士魂はふるえマ、、るか 


PROFILE 

ハービー吉村 (は一び一• よしむら) _ 

ヒマだけが取り柄のフリー編集者&ライター 
だったのだけれども、「昨年末は年末進行グ 
ルグルだ一！ J ってなくらい忙しかった。で 
もゲームだけは相変わらずやってたりして。 
ホントにゲーム好きなんですね、ポクってば。 

立体忍者活劇天誅 ( ACG ) 

メーカー： SME / 機種：ブレイステーシヨン/ 
価格： 5,800円/発売日： ‘98年2月26日 

「敵を倒しながらではなく、敵に見つからな 
いように進む」というシステムが斬新。オム 
ニバスで進むス I 'ーリーは「悪徳商人を成敗 
せよ」など、時代劇的なモノち多かった。 


國 




批評が甘くなるのはいいのですが、甘くなりすぎませんように……。同人レベルの「好きな作品 
にイチャモンつけるな！」状態になったら目もあてられませんから。（埼玉県_左真紀）_ 



任務の前後に挿入されるイベントシーン。一本化され 
た物語の分かりやすさは“安直”にさえ感じられる。 


入れられたのではなかったのか。 

以上のことは、この批評で書く 
ことではないかもしれない。ゲー 
厶作りが巨大なプロジヱクトとな 
り、関わる人すべてが納得できる 
ようなシナリオを作らなくてはな 
らないという苦労も分かる。しか 
し「ゲー厶がハリゥッド映画にな 
る必要はないんだ」と、どうして 
も言っておきたかったのである。 

最後に。ィィワヶみたいになっ 
てしまうが、 hk 誅武』はシナリオ 
の好き嫌いを別にすれば、非常に 
良くできたゲー厶だ。まだまだ遊 
び足りないところも多くある。 r ゲ 
1厶批評」の仕事が終わつてから 
も 2〜3ケ月 かけて、 ジツ クリ付 
き合いたい ソフト だと思つている。 


いは、前作がォムニバス形式でゲ 
1ムが進んだのに対し、本作は一 
本の ストー リ ー の中でゲ ー 厶が進 
行す ること だ。 

確か前作のラストで力丸は死ん 
だハズなので、力丸が出ている広 
生口を見て「変だな」と思つていた 
のだが、『天誅武 J は前作のビフ 
ォア •ストーリー だつ た。 つまり 

物語は力丸と彩女が忍者として一 
本立ちした ところから 始まつてい 
る。「彩女が ポッ チャリしている 
のは若い からか」 と納得したのは 
イイが、どぅにも 納得いかないの 
は、 ゲー厶にメインストー リ ー が 
できてしまつたがゆぇに前作が持 


つダークな . それでいて一本筋 

が通っているょうな爽快感がなく 
なつてしまつたことだ。 

殿の命令に従って力丸•彩女が 
隠密行動や暗殺をするのは、彼と 
彼女が「影=忍者」だからでぁり、 
それ以上でも以下でもない。 

『天誅武』のストーリーでポク 
が納得いかないのは、その(行動 
の)理由づけを行ってしまったか 
らだ。 

「主人公たちが所属する郷田藩 
が、敵対する陽炎座という謎の組 
織に城を焼かれ、忍者の里を壊滅 
させられた」という動機を元に 
「陽炎座を追跡して対決。その中 
で仲間の裏切りが……」というシ 
ナリオの見事なまでの安直さは、 
いったい何なのだろうか。 

これではまるで『ドラクエ』や 
fFF 』 のストーリーと同じでは 
ないか。いや、主人公たちが時に 
は非情にも冷酷にもならなければ 
ならない「忍者」であるだけ、よ 
り一層の矛盾を感じてしまうのは 
ポクだけなのだろうか。 


ゲ—ムがハリウッド映画に 
なる必要はない 

ゲー厶の中に一本のストーリー 
を作ること自体を悪だと言つてい 
るわけではない。そのほうがボリ 
ユー厶 も出る し、 達成感もある。 
しかし「プレイヤーが全面的に依 
存しなければならないようなシナ 
リオを構築するのは決して良いこ 
とではない」とポクは思うのだ。 

前作では、力丸や彩女に必要以 
上のプロフイールはなかった。そ 
の部分をプレイヤーが想像する自 
由があったのだ。だからこそ、火 
を吹くフンドシおやじのいる妖し 
げな宗教や天狗の存在にも、プレ 
イヤーはッッコミながらも作品世 
界に没頭できたのだ。 

ゲー厶と映画の最大の違いは、 
そのインタラクテイブ性にある。イ 
ンタラクテイブとはボタンを押す 
ことではなく、その世界に自分が 
参加できるということではないの 
だろうか。だからこそ、物語的お 
約束の多いフアンタジーではなく、 
日本独特の世界観を持った新ジャ 
ンルとしての「和風モノ」が受け 












?メ馬ゲレムグア f 


和風時代物の設定と 
映画監督の手腕の幸福な蜜月 

刀で、銃で、敵をなぎ倒していく快感。和風ならではの設定と、 

カツト割りなどの映画的演出が冴える H ンタ—テインメント作品。 


いものの、なかなか得がたい魅力 
の一つで あることは 確かだ。 

通常の武器攻撃の他にも、素手 
による連続攻撃や武器を飛ばすと 
いつた、豊富なアクションが用意 
されている。またプレィキヤ 
ラが使える武器を数多く用意し、 
ゲー厶に幅を持たせている。ステ 
丨ジ構成なども考えられており、 
プレィを飽きさせない作りに 
なつている。 

全般的に非常に気の利いた、ユ 
1ザ ーフレンドリーな 作りで あり、 
ストレスを 感じる ことなく ゲ ー 厶 
世界に没頭できるのだ。この辺の 
作り込みをなおざりにしているゲ 
丨厶が多い中、本作のキメ細かい 
作りには好感を持った次第である。 


キメ細か< 

飽きさせない作り 

基本的に特定の敵を全滅させる 
か、指定された場所にたどり着く 
ことを繰り返してゲー厶は進んで 
いく。 プレィし ていて感じるのは 
「とにかく遊んでいて気持ちいい」 
といぅことだ。ワラワラと群がつ 
てくる敵たちを刀で斬りまくり、 
銃で撃ちまくる。その様は非常に 
爽快だ。まさに 『 ZIPANGJ ラ 
ストの大立ち回りのよぅな痛快ア 
クシヨンシ^ — ンを体験できる。こ 
うした「大勢の敵をなぎ倒す」と 
いうコンセプトは、すでに『真. 
三國無双』 r ペルセルク』などが 
表現していたために新鮮味こそな 


林海象監督 
ゲ—ムを手がける 

『 ZIPANG 』 といぅ映画を 
ご存知だろぅか。 

高嶋政宏•安田成美主演の映画 
で、今回の和風時代物を扱った特 
集のコンセプトにピッタリ合致す 
るフアンタジー時代劇アクション 
映画だ。監督は『私立探偵濱マ 
ィク』シリーズや『キヤッツ•ア 
ィ J などの林海象氏である。 

1 90 年に公開されたこの映画が、 
10 年の時を経て PS 2 で蘇った。 
それがコナミからリリースされた 

『7 b l a D E s \ セブンブレイ 
ズ』である。 

この作品は 『 ZIPANG 』 の 


設定•キヤラクタ^~ •スト^ — リ' — 
などを元にした 3 D アクションゲ 
—厶。林海象氏が初めてゲー厶制 
作に携わった作品であり、原案. 
監修を担当している。 

プレイヤーは主人公「地獄極楽 
丸」「鉄砲お百合」を操り、映画 
と同じ(よぅな) スト^- - リ^ — を体 
験していく。ゲー厶の作りは同じ 
コナミの『メタルギアソリッド』 
『羅刹の剣』、コナミ以外では『パ 
イオ ハザード j f 天誅』などに強 
く影響を受けているよぅな印象で 
ある。実際に後者の2タイトルに 
関して林海象氏自身インタビュー 
などで「プレイして面白かつたゲ 
—ム」として挙げていた。 
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PROFILE 

統田•人（がんだ•ゆめと）_ 

'69 年生まれのフリーライター。なぜか单行 
本を出しました。『極楽！ネットオークシ 
ョン j (キルタイムコミュニケーシヨン刊） 
です。買つてね。 

lUfi •■•■■ 一 ■— 

バイオハザード ( AVG ) 

メーカー：カプコン/機種：プレイステーション/ 
価格： 5,800円/発売日：供年3月22日 

言わずとしれたホラーゲームの大御所。銃弾 
を制限されてのゾンビとの闘いは緊張と恐怖 
の連続。映画的に切り替わるカメラワークも、 
よりいっそうの怖さを演出していた。 


回 


欄外の投稿、またダブってますね。 （TomC.) 



格好からなにからもういきなりイロモノ系。しかも、火 
を吐く!！ここまでくると清々しくツッコミを入れられる。 


るのではないか。多くの場合、他 
ジャンルの著名人がゲー厶制作に 
関与するとロクな物ができないが 
(例を挙げればキリなし)、本作は 
幸いにもその例に当てはまらなか 
つた作品と言える。今後、再び林 
海象氏がゲームを制作するかどぅ 
か不明だが、本作を見る限りは次 
も期待できそぅだ。 

以下余談。もし次があるなら、 
今度はゲー厶版『キャッツ•アィ』 
を作つていただきたいですね。正 
直言つて、これまた映画はかなり 
厳しい内容だつたので……。こち 
らの素材も作りようによ•つては面 
白いゲー厶になりそうな気がしま 
すが、コナミの皆様いかがでしよ 
うか？ 


であるが、映像的にも映画に負け 
ぬクオリティを誇つていると言え 
る？この厶1ビーの出来の良さだ 
けでも、林海象氏を起用した効果 
は充分にあつただろぅ。 

総じて、 PS 2 用ゲームの中で 
は平均点以上の作品であることに 
間違いなく、アクションゲー厶と 
して、また和風時代物ゲームとし 
ても充分に楽しめるモノに仕上が 
つている。 

ゲー厶慣れしているユーザーな 
らば数時間でクリアできてしまう 
など、ややボリュー厶的に物足り 
ない気もするが、二人の主人公を 
選択することによつてストーリー 


を二度楽しめる点を考えれば、致 
命的な欠点とは感じられない。 

同時期にリリ—スされた「ハウ 
ンサー』に比べ、あまり話題にな 
つてない作品ではあるが、興味の 
ある方は一度プレイしてみてはい 
かがだろう。 

著名人制作のゲ—ム 
稀有な成功例の I 0 

以上のように、なかなかのエン 
ターテインメント作品に仕上がつ 
ていた『セブンブレイズ J 。 この作 
品が成功した要因の一つに 、 『Z 
IPANGJ という元々ゲー厶に 
しやすい素材をチョイスしたこと 
が挙げられる。映画ならば「そり 
やないだろ！」とツッコミを入れ 
る要素(邪教信者がゾンビのよう 
に襲ってきたり、唐突に巨大ロボ 
が出てきたり)も、ゲ I 厶ならば 
不思議と受け入れられるというゲ 
丨厶 メディアならではのマジック 
(悪く言えば、いい加減さ)が働 
いてる点も大きいだろう。 

本作によって林海象氏は、イマ 
イチ評判の悪かった fzIPAN 
Gj のリベンジを果たしたと言え 


非常に上手<使われている 
映画的技法 

またゲー厶部分と同じぐらい厶 
—ビー部分に比重が置かれている 
点に注目したい。極楽丸を初めと 
するポリゴンキヤラクタ^~は、そ 
のモデリングの丁寧さもさること 
ながら、役者としてきちんと演技 
している。この膨大な厶1ビーを 
鑑賞するだけでも充分に満足を得 
られるだろう。 

映画で言うところの「カメラワ 
!ク」や「カット割り」も独特で 
秀逸だ。これまでのゲー厶の厶1 
ビーと言えば、「セリフをしやべ 
つている人物を中央に持つてくる 
だけ」という単調なものが多かつ 
たが、この作品のムービーは一味 
もふた味も違う。あえてセリフを 
しやべつているキヤラの顔を映さ 
なかつたり、キヤラを中心にカメ 
ラが回るなど、これまでの厶—ビ 
1とは一線を画した演出が多々見 
受けられる。この点も忘れずに評 
価しておきたい。 

ともすると DVD ソフト(映画) 
と比較されがちな p S 2用ゲー厶 







斬られた箇所から鮮血が吹き出す！本作は例の三角 
シールつき。 


私爲 デーム y フ h 批饼 


ンヤンル： ACG / メーカー：元気/ 
機種：プレイステーション2/価格 ： e 
発売日： 2000年12月14日 


小野塚謙太 プレイ時間 


も修行」と思えばむしろストイツ 
クな侍気分に浸れる。 

設定された目標にたどりついて 
エンデイング ロー ルが流れた あと 
も、同キヤラでのプレイ続行が可 
能だ。修行と他流試合に明け暮れ 


のじやなさ」が生み出したものな 
のかも知れない。 

『剣豪』はその名の通り、剣と 
侍の世界をモチーフにした剣術格 
闘ゲー厶である。まず、異様なま 
でに硬派な設定が目をひく。登場 
人物のほとんどが男。武士 •剣客 • 
兵法者といつた呼び名にふさわし 
い強面の面々が並び、美形キャラ 
や女性キャラはそれぞれ一名、か 
ろぅじて登場するのみ。衣装は 当 
時のものが忠実に再現されており、 
出てくる名剣の数々もすベて実名。 
時代考証がしつかりと為されてい 
るのが分かる。 

メインのシングル モー ドでは、 
プレイヤーは修行中の侍として剣 
の道を志すことになる。道場への 


入門から始まつて、いずれは道場 
破りや真剣を使った御前試合を経 
て、真の「剣豪」を目指すわけだ。 
ここで重要になるのが、プレィヤ 
—キャラを鍛えあげるための修行。 
滝に打たれたり、座禅を組んだり、 
周りに並べた蝇燭の火を剣の一振 
りで消したりといつたことを随時 
行つて、 ステータス アップを図ら 
なければならない。これらは皆、 
タィミング よく ボタンを 押した 
り、ひたすら連打したりなどの単 
純なミニゲー厶で構成されてお 
り、数をこなすぅちに退屈にもな 
つてくる。だが、こぅした誰もが 
映画や本で見た覚えのある「侍の 
修行」をゲー厶に落としこんだの 
は面白く、退屈といえども「これ 
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万日の稽古を鍊とす 
硬派•侍シミュレーシヨン 

ストイックな美しさのある「ゲ—ム J と「侍」の融合がお見事。 
『剣豪』は侍の様式美をゲ—ム化してしまつた。 



ゲ—ム中にあふれる 
こだわりの侍感 


タバコの葉を裁断する際、日本 
刀を使うと味が良くなるらしい。 
普通の刃物で切ると摩擦熱にょっ 
て味が落ちてしまうのだが、日本 
刀の場合、ぁまりの切れ味で摩擦 
が起きないのだそうだ。刃の上へ 
紙を落とすとハ ラリと 切れるなど 
とも言う。世界一の切れ味を誇る 
刃物•日本刀。ぁり得ない話では 
ない。そんな武器で戦わされたの 
だから、昔の武士はたまったもの 
じやなかったろう。「武士道とは 
死ぬことと見つけたり」といつて 
悲壮なまでに自己を律した古来の 
武士道精神は、その「たまったも 


回 






乂君の武士魂はふるえマ、、るか 


PROFILE 

小野塚雄太（おのづか • けんた） 

フリーライター。フ4年生まれ。第三回秋葉原 
『サムライスピリッツ天草降臨』大会優勝 
(自慢)。今回は最後にキツいことを書きまし 
たが、『剣豪』は本当に渋いいいゲームでし 
た。 

. 丨 . 

1 ブシドーブレード （ ACG ) 

I メーカー：スクウェア/機種：ブレイステーション/ 
価格： 5,800円/発売日： W 年3月14日 

攻撃を受けた箇所とダメージによって動作に 
影響を与える「身体ダメージシステム」は、 
現在でち斬新。当た D 所が悪ければ一擊必殺 
も可能だった。 


[Ml 


■ム，見評へ〇 


表紙を見た瞬間、パソコン批評かと思いました。すげ_ 
ようか？（東京都御心ボンバー） _ 


-シンプル。原点に戻る気持ちの表れでし 



なもので、いかに時代遅れなもの 
かは承知している。しかし、ゲー 
厶とはそれ自体がそもそも「無駄」 
なものではないのか？ 

こうした 作品が人気を集める こ 
と自体、今のプレィヤーが「日本 
刀での勝負のようなスリルを求め 
ている証」とも思える。もし本作 
が死や敗退を相応のペナルティで 
表現して くれていたら、 「一瞬に 
生きるか。永遠の眠りにつくか。」 
という痺れるキャッチコピーに即 
した 緊張感や、日本刀の 「斬られ 
たらたまつた もの じ やない」 感ま 
でもが 醸し出せた かも知れない。 
そう 思うと、私は 悔しくて 身悶え 
してしまうのだ。 


る . まさに「千日の稽古を鍛と 

し、万日の稽古を練とす」(『五輪 
書 J ) 日々が送れるわけだ。そう 
いう意味では本作を「侍 シミユレ 
1 シ ョン」と呼ぶこともできる。 

要となる戦闘パートも面白い。. 
複雑なコマンド入力の類は一切な 
く、基本的に攻撃•ガード•受け 
流し、そして特殊技に対応するボ 
タンが一個ずつあるだけ。これは 
「複雑な操作についていけない人 
にも遊んでもらいたい」という制 
作者の意思の表れだが、決して単 
純な動きしかできないわけではな 
く、し0^ボタンで「型」を選択す 
ることで様々な攻撃を行える。さ 


らに、この「型」は編集画面で好 
きなよぅに組み替え可能だ。つま 
り反射神経や指先の器用さに自信 
がないプレィヤーも、戦いを戦略 
的に組みたてられるわけだ。 

そして最高なのが剣士たちの立 
ち居振るまいの クール さ。折り目 
正しい礼や、足をふんばって剣を 
鞘に納める所作はまさに侍。戦闘 
パートにおいても地擦り下段の構 
えや大きく踏みこんでの面、勝負 
が始まった直後やある程度打ち合 
ってから間合いが開き気合いを発 
する時の、ややつま先立ちになる 
姿勢など、いちいち美しい。なに 
よりそれらが実質的に戦いと結び 
ついているのが見事だ。 

修行パートにおいても戦闘パー 
卜においても、侍の様式美をいか 
にゲー厶に取り込むかに全力が注 
がれて おり、また それが華々しく 
成功している。それが今作『剣豪』 
である。 

こんなに優れた 
ゲ—ムだからこそ 

ただ、こんなに優れているゲー 
ムだからこそ言わせてもらいたい 


ことがある。それは プレイ 中の緊 
張感の低さだ。本作にはいわゆる 
「ペナルテイ」がほとんど存在しな 
い。確かに剣術ゲームらしく、一 
発のダメージが重かったり、ダメ 
1ジを 受けた箇所によっては出血 
が始まり、徐々に体力が減ってい 
くというような、戦いを盛りあげ 
る要素も フイー チャ ー されてい 
る。 しかし、たとえば御前の真剣 
試合で斬られた剣士が死ぬことも 
なく、あまつさえ「名声」を含む 
ステータスを 軒並みアップさせて 
道場に戻ってくるというのはいか 
がなものか。 

ゲー厶に割く時間が少なくなっ 
てきている現在、無駄な時間を発 
生させないためにペナルテイを排 
除して しまう ゲー厶は多い。極端 
な例をだせば、『ゥイザードリイ j 
のように何十時間もかけて育てた 
キャラクターが一瞬で消滅する R 
PG など、今では到底考えられな 
いものだろう。だが、無駄な時間 
の発生をなくしたことで多くのゲ 
丨ムは緊張感を失った。ゲー厶が 
映画に並ぶ大衆娯楽となった今、 
こうした 意見がいかにマニアック 
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上手<できているからこそ 
浮かんだ疑問点 

主人公は「金城武」、 PS 1 と 
は比較にならない美しい厶—ビー 
丨『鬼武者』の話題性は、多岐 
に渡つていた。しかし一番注目し 
た点は 「 r バイオハザード』(以下 
r バイオ』)のシステムでアクシヨ 



ンゲー厶が やれるのか」 といぅ 部 
分だ。操作系と頻繁に切り替わる 
カメラワーク は、 まさに『バイオ』。 
『バイオ』 はお世辞に もアクショ 
ン 向きとは言い難い ゲー厶 なのに、 
そのシステムを借りた アクション 
ゲー厶。 当然、不安があつた。 

しかし体験版を始めてみて、気 
持ち良く ス厶1 ズにキヤ ラクター 
を動かせることに驚いた。剣を構 
えた状態でも移動できる。銃を構 
えたら動けなかつた『バイオ』に 
比べれば雲泥の差だ。場面切り替 
えに戸惑ぅことはあるものの、ス 
トレスは ほとんど感じなかつた。 
なにより日本刀で敵を蹴散らして 
いく爽快惑が、操作部分を含めた 
ストレスを 吹き飛ばして しまう。 

『鬼武者』 がアクシヨンゲーム 
として 充分な潜在能力を持つ てい 


る……となると、疑問も浮かびあ 
がる。なぜ和風モノであり、『パイ 
才』ではなかつたのかといぅこ 
だ。 r バイオ』に似た作品では— 
く、操作系を快適にしたぶバイオ j 
でいいのではないか d しかしぐあ 
えて和風ジャンルで『鬼武者』を 
持つてきた。恐らくそこには 、『パ 
イオ』が持つゲー厶性への自負と、 
国内と国外の両方で通用する和風 
ジャンルのパヮー、そして日本人 
の共有意識にある和風——戦国時 
代といぅ独自性を、ゲー厶で利用 
する狙いがあったのではないか。 

融合でも決裂でもない 
共存する2作品 

『バイオ』が求め yc のは「恐怖」 
と「緊張」だ。時に自由に動けな 
いことがそれを助長する。 r バイオ』 
は"ゾンビにつかまれる"ことを 
前提にしたゲー厶なのだ。 

それに対して『鬼武者』は「圧 
倒的な爽快感」を求める。ならば 
「銃で撃つ」から「刀で斬る」にジ 
ヤンルを移行させたことは正解だ。 
銃を使って爽快感を得るならば 
「撃ちまくる」という要素が必須と 


なり、『バイオ』,^弾丸の有限 
がもたらす恐怖——とは正反対の 
を一厶性を持つてしまう。『バイ 
才』のシステムを継承し、爽快感 
^新たな恐怖感を追求する。そう 
いう意味では、1"刀，と"妖怪" 
が使える「和風」は、願ってもな 
いジャンルではないのか。 

ゲー厶の残酷描写が問題になり 
つつある現在。日本人に馴染みあ 
る時代劇というジャンルは、「生物 
を斬る」という不快感を与える行 
為を「悪代官を成敗する」という、 
ある 種日常化した非リアリティ ー 
へ緩和する効果があると思える。 
また、表現に対する年齢制限のあ 
る海外ならば、残虐表現を受け入 
れている状況がある。「日本刀」の 
切れ味は喜ばれることだろう。 

『鬼武者』の野心は、『バイオ』 
のシステムの汎用性を見せつけ、 
なおかつ「戦国サバイバルアクシ 
ョン」というジャンルを定着させ 
ることだ。次に発売される「ハイ 
才』で『鬼武者』のように動かし 
たい！とプレイヤーが思つたの 
ならば〃制作者の思うッボ"にハ 
マつているのかもしれない。 


[ 64 ] 










リアルであるからこそ、ゲームにのめり込めなくなつてきた現在 
和風というジャンルは、それを乗り越える切り札となるか？ 


「黒子.！か「粗」か 
リアリティ—が生んだ弊害 

舞台の上で動きまわる黒子を「いない 
もの」として割り切れる。これは日本人 
独特の感覚だろう。少々のことには(黒 
子は結構大きいが)目をつむり、作品世 
界に没頭する。なるほど、 U 本で RPG 
が一番人気なのも良く分かる。 

RPG は、何十時問とかけて遊ぶ壮大 
な物語だ。シナリオやキヤラクター設定 
にかかわらず、どこかしらに矛盾点が出 
てもおかしくない。しかし、その矛盾点 
を「黒子」と考えられるなら、矛盾なん 
てないに等しい。 

ゲー厶がより現実的な表現を H 指すリ 
アル路線に進むにつれて、「黒チ」までも 
が浮彫りになつてきた。結果' 以前は「黒 
子」として見逃していた矛盾を、作品の 
"粗〃と感じるようになつてしまつた。グ 
ラフィックが綺麗だからこそ、映！：に近 
づいたからこそ、そして自分が主人公を 
動かすからこそ、気になつてしまう作品 
の"粗"。現在、ゲー厶がマニアだけでな 
く、 ラィト ユーザーへも浸透したことで 
「ゲー厶だから……」としていた部分が、 
「ゲー厶でも……」に変化しつつある。い 
ままで作つてきた「とりあえずのフアン 


タジー」的な設定が、ゲー厶の許容範 M 
を狭めていたのではないか。これは特に、 
日本で一番人気のあるジャンル 「 RPG 」 
にこそいえるだろう。 

そういう点で見れば、現在の和風時代 
劇ゲー厶は興味深い。『鬼武者』や『剣豪』 
に限らず、最近の和風時代劇ゲームはア 
クシヨンゲー厶という範疇にしつかり収 
まつているからだ。"プレイ^ - — が，：： H ら操 
作して難関を乗り越える，アクシヨンゲ 
丨厶ならではの楽しさだ。見たことのあ 
る場所や設定の中で、自らキャラクター 
を動かす。それはプレイヤーとキャラク 
ターとの一体感を呼ぶ。 

フアンタジー と R p G ではごまかしき 
れない、ならば馴染みの和風とアクシヨ 
ンで一体感を出したほうが面白くなる。 
それが現在の和風時代劇 ゲー厶 が、アク 
シヨンを選んでいる理由だろう。 

体に染みつき、本質をわきまえている 
"和風"ならば、いかに奇抜な提示をしよ 
うと、それは面白いコメデイーにさえな 
り得る。忍者がバズーカを撃とうと、突 
然巨大ロボットが現れようと、笑ってツ 
ッコめるのだ。逆に時代考証などをしつ 
かり行えば、歴史という絶対的な〃事実 
"があるから"粗"も出にくい。 

すでに知つているからあまり考えなく 


ていい。いくらリアルになろうと「黒子」 
として見られる。そういつ た：！： 本人の共 
通観念が「和風」の中にはある。ゲー厶 
の設定として、 M も日本のプレイ — に 
依存できるジャンル、それが「和風」だ。 

今回紹介したゲー厶が、海外主導で制 
作された『天誅武』を除いて、 PS 2 用 
ソフトなのも象徴的である。 

綺麗なグラフィックでは"粗"をごま 
かせないから設定を固定しない。綺麗な 
グラフィックだから"粗"が出ないよう 
時代考証を行う。 

「 H 本人なら分かるでしよ」、あるいは 
「日本人ならシビれる設定でしよ」という 
制作者の声が間こえてきそうだ。制作者 
とプレイヤーの良い意味での馴れ合い。 
今後も、和風ゲー厶に〃それ，を期诗し 
たい。 (編集部) 


if 


















(※”「海軍飛行予科練習生」の略称。旧海軍の飛行機搭乗員養成制度。海軍は14歳から19歲までの少年を航空兵として募集し教育した。彼 
らが太平洋戦争末期、悪化した戦局のなかで敵艦への特攻攻撃等の主力でもあったことは有名。 

(※之）男の子同士の恋愛を妄想し、楽しむ趣味を持つ女性たちの自虐的自称。「婦女子】をもじってこう呼ぶ。 
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f ガゴパしード•ヌー？亡は？1 


REPORT&CONSIDERATION 

恐るべき完成度を誇る驚異のゲ_ム『ガンパレ_ドマ_チ』。その本質に迫る 


ド • マー乎 C _ 

rs 由』は_ □た■か7 


究極の「自由度』を有しているとして、いまだフアンの興奮冷めやらぬゲーム『ガンパレード. 
マーチ J 。 しかし一方で、作りこまれた世界観が発する「独特のクセ」が、時としてプレイヤー 
たちを戸惑わせている事実がある。戦争という重い題材が放つ、虚実入り乱れた膨大な情報の背 
後に開発者たちが込めた思い。そこにプレイヤーにとっての「自由』は本当にあったのか？ 



シヤンル： A . SLG / メーカー： SCE / 

機種：プレイステーション/価格： 5,800 円/ 
発売日： 2000 年 9 月 28 日 

•45 年（つまり現代でいう終戦の年）に突如 
空から現れた謎の生命体。人を襲うその「幻 
獣」と戦うため、_99年には未成年までもが、 
防衛ラインとなる最前線の地「九州」に徴兵 
される。ブレイヤーは一少年兵となり、学園 
で戦術などを学びつつ、突然現れる幻獣を仲 
間と共に倒していく。学園での行動は AVG 形 
式。そこでプレイヤーの育成や仲間との信頼 
関係を築いていく。幻獣戦では、ユニット 
(ロボット）を操って敵と戦う SLG となる 。、 

育成、恋愛、戦闘などあらゆる面での作り 
込みに驚く。ほとんど宣伝がなかったにもか 
かわらず、ロコミでマニア間の話題作に。制 
作は『俺の屍を越えてゆけ』などの秀作を手 
がけるアルファ • システム。 


請うた。 

太平洋戦争の戦史雑誌『別冊丸 J を 
中心に、豊富な戦記記事を担当したキ 
ャリアをもつ ノン フイ クション•ライ 

ターの仲村明子。旧日本軍の予科練 
(※ l ) 関係者を訪ねるという堅い連 
載を手がける一方、美少年趣味にも深 
く通じており、『小説ジュネ|_誌上で 
いわゆる「腐女子」 0^2) 向けのゲ 
1厶レビューも記しているという特異 
な守備範囲をもつ書き手だ。 

彼女が『ガンパレ J 公式サイトの掲 
示板において、本作のディレクターで 
ある 矢上総一郎と交わしていたやりと 
り。そこに私は、私自身が感じた独特 
のクセの正体に迫る重要な鍵を見つけ 
たので ある。 


的打撃を受けた 
国の再興がいか 
に大変かを切々 
と説く場面。敵 
の兵力が20%を 
割った時点でほ 
ぼ勝負がつくと 
いうルール設定 
もし かり。それ 
らの描写から 
は、軍事を取り 
扱うゲーム とし 
ての「リアル さ」 

や「新鮮さ」を感ずると同時に、あえ 
てそのような「戦争の泥臭さ」を盛り 
込んでいることへの素朴な疑問も覚え 
た。もつと言えば、そういつた「泥臭 
い」要素が、システム上の「自由」に 
対してある種の「不自由 さ」を もたら 
している とさえ 思えたのである。 

もしその感覚が正しいとすれば、こ 
の独特のクセはどのような理由によっ 
て、『ガンパレ J に内包されていつた 
のだろうか？ 

そんな疑問に突き動かされて、旧世 
紀最後の年の瀬に私たちは、熊本のア 
ルファ•システム本社へ開発者の取材 
におもむいた。 

♦1ンパレ』と腐女子と太平洋戦史 

私はこの取材にあたり、とある熱烈 
な『ガンパレ J フアンに助力と同行を 


BB 「自由」への疑問 | 

♦ 「システムの自由」だけなのか？ 

『高機動幻想ガンパレード.マーチ j 
(以下『ガンパレ J ) について語られる 
時に、よくその「自由度」の高さが指 
摘される。 

確かにこのゲー厶には、ユーザーが 
ゲー厶上でやりたいと思うことをかな 
りの広範囲に渡ってカバーしてくれる 
「懐の広さ」が感じられる。学園モー 
ドで行える NPC とのやりとりの多彩 
さは、「ときメモ J や f ワールド•ネ 
バーランド J を楽しんたユーザーにと 
つて、たまらないものがあるだろう。 
メィンの職業となるパィロットだけで 
なく、整備班や司令、スカウトといっ 
た様々な役職を担えてしまえる戦争モ 
—ドの作りこみに、食指を動かされた 
戦略ゲー厶マニアも多いに違いない。 

しかし f ガンパレ J にあるのは、そ 
ういったシステム上の"自由度，だけ 
なのか？ 

♦独特のクセ 

自由度という誉め言葉には確かに頷 
かされるものの、それだけにとどまら 
ない独特のクセを感じてしまう。私は 
r ガンパレ j について、かねがねその 
ような感想を抱き続けていた。 

たとえば教師の坂上や本田が、壊滅 
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批評をたくさんやるのも良いが、もっとゲーム業界につっこんだ内容もやってほしいです。 
(奈良県うろつきマクド） 



『ガンパレ』の公式サイト 
(http://www.alfasystem.co.jp/game/gp/) 
ここの BBS が、本取材のきっかけとなる。 


< 2 > 


i すろ 

i を ft 掛 I ナる 
f ねる 

突する 
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矢上はまさか自分の作ったゲー厶 
を、士魂号の名の由来が分かるような 
戦史の専門家がプレィしていようとは 
夢にも思わなかつたらしい。先に挙げ 
た掲示板上のやりとりの中で、次のよ 
うにも述べている。 

「士魂号の名前は、好きだった祖父 
へのささやかな ノス タル ジ ーというわ 
けです。誰にも知られる(分かっても 
らう) つもりはぁりませんでしたが… 
…。まさか(戦記物の)プロがいる 
(プレィしていた)とはなぁ」 

♦占守島攻防戦 

昭和 20 年 8 月 18 日。 

日本がポツダム宣言を受託して連合 
国に降伏した3日後の こと。 北海道よ 
り先の、千島列島の最東端に位置する 
占守島にソ連軍が侵攻し、駐留してい 
た日本軍と大激戦を繰り広げていた。 

この戦いに友軍として駆けつけた士 
魂部隊の下士官。彼らは、少年戦車兵 
出身の美少年揃いだつたという。彼ら 
が 「神州正気の歌」という歌を朗々と 
吟 じながら 走ったという記録も残って 
いるら しい。 

彼らは戦いに勝利した。同月23日、 
ソ連軍は思いも寄らぬ日本軍の奮闘に 
よつ て膠着した戦局を解消するため 
に、数日前から行われてきた両軍の停 
戦交渉をまとめる。結果、この戦いは 
日本軍がソ連軍に対して北方四島以南 


への上陸を断念させる形で終結した。 
士魂部隊はこの戦闘により、池田連隊 
長以下95人、隊員の13%にあたる人命 
を失う。だが、その大きな痛手は決し 
て無駄ではなかった。彼らの活躍がな 
ければ、千島列島•北方四島(国後. 
択捉.歯舞.色丹の四島)はもとより、 
現在は紛れもなく日本国領土である北 
海道すら、この時のソ連軍が占領を果 
たしていたかも知れないのである。 

惨敗戦として知られる対ソ戦の中、 
日本軍が辛くも勝ちどきをあげられた 
このたった一つの戦いは、今を生きる 
私たちには あまり 知られていない。 
♦士魂部隊と5121小隊 

咋$に発行した自身の同人誌の中 
で、仲村が こう 記している。 

「(矢上は)少年時代、お祖父様か 
ら語り継がれた戦場の断片と、思い出 
ある 地を守る意味と意義。そして生き 
残ったものが瓦礫の地となった祖国を 
再建させる義務と責任を負うことを、 
見事、ファーストプレィのシナリオに 
織り込んでいる」 

ゲー厶中の少年兵士たちは、『ガン 
パレード•マーチ』という歌を、時に 
学園内、時に戦場で口ずさんで、自分 
たちを励ます。士魂部隊の少年兵が 
「神州正気の歌」を口ずさんでいた逸 
話に沿うかのように。 

ゲー厶中、教師の坂上はこの歌に込 


兵で、終戦後、北方領土へ上陸してき 
たソ連軍と交戦をした ことを 終生の名 
誉としておりました。何もかも最低の 
戦争の中で、少なくとも自分は思い出 
の土地のために戦ぅことができた、と」 
♦「士魂号」のル—ツ 

r ガンパレ j において、企画.主設 
計ならびにシナリオを手がけた人物. 
矢上総一郎。彼の亡き祖父は 50 年以上 
も前の太平洋戦争で、激烈な死闘に身 
を投じた旧日本陸軍兵士の一人であつ 
た。所属は「第九十一師団隸下第十一 
戦車連隊」。通し番号の「十」と「一」 
の字の組み合わせが「土」と読めるこ 
とから、「士魂部隊」と言ぅ愛称を持 

つていた。 

そう。ゲー厶の主人公たちが操る人 
型生体メカ「士魂号」の名は、この実 
在した部隊名から採られていたのだ。 


戦争の記憶 


♦思いがけぬ邂逅 

話は2 ヶ月 ほど まえに さかのぼる。 
仲村は別の雑誌の取材において、「カン 
パレ J 制作者と連絡を取るべく、戦記 
ラィタ I としての立場からゲームの感 
想と共に、アルファ•システムの公式 
掲示板に初めての書き込みを行った。 

当時、公式掲示板でファンへのレス 
ポンスを精力的に行っていた矢上は、 
「予科練」といぅ言葉に反応して、わ 
ずか数分後に仲村に返信を寄せる。そ 
れは仲村にとって思いもかけない内容 
だった。 

「私の祖父は陸軍の機甲兵科の元騎 






















(※〇）銜学：学識を誇り、ことさらにひけらかすこと（大辞林より）。 



多分、この部 aj …概者か、 

幻獄共生深®ものでしょうね 〇 
…人®^れを使うなんて、国際法 iggJL 


ジットに「3 D エンジニア」として名 
を刻む人物、芝村起吏に注目する必要 
がある。どうやら彼こそ、このゲー厶 
の「自由度」のキモというべきシステ 
厶部分の設計者であるらしいのだ。 
♦「芝材」とい*〇天才 

話は熊本取材へと戻る。 

アルファ•システム社内での芝村は 
日頃から、自身の持つ銜学的志向 S 
3) の赴くままに、仕事とは関係ない 
様々な研究活動を多岐に渡って行って 
いたという。それは将来のゲー厶開発 
に向けてのものなのかと問うと、彼は 
あつさり否定した。 

「いや。それはあまりないです。た 
とえば、なんでホンダがロボットを作 
れたかというと、商売つ気が抜けてい 


められた戦士たちの思いに理解を示す 
一方、それを「恥ずかしい」とも評し 
ていた。この坂上の発言は、プレイヤ 
1の意見を先回りして代弁しているよ 
うにも聞こえる。私自身、歌を口ずさ 
む場面を初めて見た時に、そのような 
違和感を感じざるを得なかつた。しか 
しそれは、決して不_然なことではな 
いと思う。プレイヤーがこのシーンを 
「恥ずかしい」と思うことも、そして 
ゲー厶の作り手による「いかにもステ 
レオタイプな軍国趣味の反映の表れ」 
として意地悪くみること さえ も。むし 
ろそうした判断や気持ちは時として、 
複雑な現実を一面的な通俗イメージに 
堕すような不謹慎な表現に対する、健 
全なバランス感覚だとしてあるべきも 
のだろう。 

歌の例に限らない。たとえば「学園 
モードのホノボノとした雰囲気が戦時 
下の描写にそぐわないのではないか」 
と、同様の違和感に襲われるかもしれ 
ない。しかし戦争という絶望的な状況 
の中で、現実の我々以上に日常を楽し 
み、異形の敵との凄惨な戦いの中でさ 
え、そんな「恥ずかしい」歌で勇気を 
ふり絞る少年少女たちの姿を見るう 
ち、私は！！！ W に感動するようになって 
いた。プレイを積み重ねてそれぞれの 
人物に愛着を覚えていけばなおのこ 
と、そうした自分の感性に小ざかしく 


疑いを立てる気分は薄れていった。 

私は、戦争の虚構をもてあそぶよう 
な「不謹慎な俗情」に屈したのか？ 
仮にそういう部分が あると しても、そ 
れだけではないと思う。 

直接に知らない「太状況」として考 
えてみれば、ゲー厶で描かれる「51 
21小隊の戦争」も、史実である「士 
魂部隊の戦争」も共に、私たちにとつ 
ては感情移入せずにはいられない物語 
として変わらぬ価値を持つているはず 
だ。そうだとすれば、そこでフイクシ 
ョン•ノンフイクションの別を取り沙 
汰する$はあまりないのではないか。 

ゲー厶の5121小隊の少年少女た 
ちがあのように、泥臭さを覚えるほど 
リアルに描かれた背景。そこには実際 
に「矢上の思い」があったのだろう。 

だからこそ、違和感を越えてゲー厶 
に実直にハマれ た プレイヤーたちの体 
験は、祖父の語り継ぐ血の通った「物 
語」から、敗戦後に半ば埋もれさせて 
きてしまつた 歴史を受け止め てきた矢 
上の気持ちと、どこかで共振したので 
はないか。 

こんなうがち方自体が安直であり、 
不謹慎なのかもしれない。ただ、少な 
くともこのゲー厶とのつき合い方を 
「自由」にさせてくれる一つの思いの 
馳せ方だとは思える。 

仲村が例の掲示板でのやりとりのな 


かで述べた意見も、この私の思いに一 
つの答えを与えてくれたものとして、 
傾聴に値するだろぅ。 

「実は(ゲー厶の)やり始めは戦争 
についての認識が甘いなと思ってしま 
いましたが、やりはじめるとそぅでは 
ない。(中略)軍属として志願し、14 
歳で散っていった少年たちの日記や手 
紙も随分読みましたけど、どんなに悲 
慘な時代であっても、人は楽しみを見 
つけるものですし、見つかっ たら 大変 
なことになる悪戯とかしていたりしま 
す。 プレィ^ さんはキャラに感情移 
入して遊んでいますで しょぅし、 その 
中で戦争について少しでも考えてくれ 
れば、良いと思います」 

13「人」をゲ—ムで描く | 

BS ということ 

♦「自由度」を抑えるもの 

しかし、まだ気持ちは晴れない。矢 
上の祖父への思いは、『ガンパレ j を 
ああいぅ形に成らしめた大きな要素の 
一つであった。では、そぅいった開発 
者の私的な思いと、 r ガンパレ j のシス 
テム上の「自由度」との間には、どの 
よぅな繫がりがあるのか。いかなる意 
図が、戦争の記憶などといぅ重いテー 
マを、このよぅな「自由を喚起させる 
ゲー厶」に織り込む試みをさせたのか。 

この疑問を解くには、スタッフクレ 
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古いゲームも批評の対象にしてほしい。読者からレビューを希望するソフトを聞いてみては？ 
(神奈川県ターミネーター） 



この開発現場で芝村は研究を続け、 r ガンバレ j を生 
み出した。 


の入社を認めた、同社代表取締役社長 
の佐々木哲哉は、芝村の研究活動によ 
つて会社の経費が削られることにも口 
を挟まないようだ。 

余談が過ぎた。 

そのこと自体はいい。注目すべきは、 
蕃の気ままな研究テーマのうち、『ガ 
ンパレ j 開発に結実したものの一つと 
して、 AI (人工知能)があつたこと 
だ。彼は AI 研究を通じて何に思い至 
り、それを r ガンパレ j に繫げていつ 
たのか。 

♦群体 A — の論理 

「個体 AI の科学的な研究は、もう 
行き詰まつています。アメリカなどの 
先進地域での研究計画は総倒れになっ 
ている。私は個体 AI では人間を正確 
に〃記述"できないと思つています。 
正確に人間を人間らしく動かすには、 
複数の人間がいて関係し合つてないと 
ダメなんでしょうね。思えば、家族の 
いない人間なんていないわけですよ。 
友達のいない人間というのも非常に少 
なぃ」 

そういうものなのか？ 

こちらがそれ以上思う間もなく、芝 
村はとうとうと話を続ける。 

「まれに独りぼっちで育つた例とし 
て、狼少年の話があります。しかし、 
ああいう風に育つてしまうと、人間と 
しては成長できないんです。骨の形も 


しやべる言葉も思考の構造も、かなり 
違つてし まう。 このことから人間を人 
間たらしめているのは、周囲の人間と 
の関係性ではないかと考えられます。 
だとすると、複数の人間を〃記述"し 
ない限り、一個の人間を描くことはで 
きないということになりますよね。そ 
こで複数の対象を盛り込んだ A I モデ 
ルが、今のところ一番人間らしいもの 
を描けるはずだと」 

そう思い至った彼は、どのような作 
業をしたのだろう。 

「一人の人間を"記述"するには、 
とんでもない情報量が必要になりま 
す。『こいつはこういう行動を取るは 
ずだ J ということを設定するためには、 
その一人にまつわる沢山のバックボー 
ンを準備しないとダメなんですよ。し 
かし開発当初の技術力では、実在の人 
物をモデルにしないと、そのバックボ 
丨ン自体がどうにも表現できなかっ 
た。そこで、まずは私の周囲にいた人 
間のご先祖の資料などを、5代前から 
調査したんです」 

つまり、基本的にゲー厶に登場する 
人物には実在のモデルが存在している 
ということだ。事実、私たちはゲー厶 
に登場する「坂上」と同姓の人物を、 
アルファ•システム社内で目撃した。 
「岩 田」 も「来須」も 「舞」 も、 すべ 
て芝村周辺の人物を参照したことによ 



って、初めてゲ I 厶に姿を現わしたの 
だ。 

彼らは、あくまでも『ガンパレ J と 
いう「もう一つの日本」の、パラレ 
ル.ワールドの存在だ。だが彼らとよ 
く似た人物は、確かに私たちの棲むこ 
の世界にも生きているのである。 
♦社会を作るには？ 

さらに芝村は語る。 

「群体 AI を作るということは、詰 
まると ころ 社会を作ることになりま 
す。では社会を作るにはどうすればい 
いか。題材として面白いものは何かと 
考えた結果、候補に挙がったのが軍隊 
と学校だつた。そしてこれにパニック 
状況をからめてみようと。 AI という 
のは、普通の状況よりも特殊な状況で 
見ると面白いんです よ。 それに、日常 


たからでしょう。研究と商売は離して 
考えたほうがいいと思います。大きな 
会社だつたら、そのための研究所を設 
立して研究部門を独立させると思いま 
すが、 うちく らいの規模だと雑然とや 
つていますね。もちろん人様のお役に 
立てそうだつたら公開しますけ ど。 そ 
れほどでもなかつたら、自己満足に浸 
つたまま研究内容を闇に葬るし、ゲー 
厶になりそうだつたらゲー厶にする。 
そのくらいのことしか考えていません」 
こうした自由な活動が許されるのは、 
学生時代に苦手教科が一つもなかつた 
という芝村の高い能力が買われてのこ 
とらし い。また、彼のような行動を受 
け入れる独特の社風も あると いう。 

「面白い奴が一人くらいいてもいい 
んじゃないか」-そんな理由で芝村 
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えっとね、まきちゃんが言ってたでしょ。 
ののみ IS 、 しょ一らいすご一こ 


—— 「独特のクセ」と「不自由さ」— 
—はつまり、ゲー厶に「人の心」を本 
気で織り込んでいこうとする作り手た 
ちの気迫から立ちのぼつてきたものだ 
つたかも知れない。『ガンパレ j にお 
いて、「人を描く」ということは技術 
者としての必要であり、表現者として 
の理想でもあったのだろう。私はその 
気迫にまともにあてられたからこそ、 
それを「不自由さ」 とも 捉えてしまつ 
たのだ。 

Eza ゲ—ム G ? | 

♦" いじ 3 S にくいキヤラたち 

私が感じたような「不自由さ」。そ 

れと似たものを、他のユーザ-特 

にゲー厶キヤラに思いを寄せてしまう 


が困っちゃう。だから20%理論を入れ 
て も 意味が ある ゲ ー ムシステ厶になつ 
てるんですね」(芝村) 

つまりそのリアルさは、戦後処理や 
非戦時の生活を想定した発想でもあっ 
たわけだ。まさに、学園(日常)と戦 
争(非日常)という、 AI からの発想 
がなければ成り立たないシステムだっ 
たのである。 

どんなに悲惨な時代(非日常)でも、 
人は楽しみ(日常)を見つけるという 
こと。「生き延びて国を復興しろ」「死 
んだ方が楽」という坂上や本田の発言 
から暗示される、戦後処理のただごと 
ではない苦労。そうした複雑な現実に 
近づこうとするゲー厶であればこそ、 
20%理論という数理も欠くことのでき 
ないものだったのだ。 

♦作り手たちの気迫 

考えるに芝村の発言の背景にあるの 
は、家族や友人や社会といった、様々 
なものによって支えられて生きている 
人間を描くことにあたっての敬意では 
なかったのだろうか。そうした心構え 
と、 A I 開発という手法、すなわち倫 
理と論理を共に兼ね備えた芝村の着想 
のもとに、矢上の血縁者への思いが合 
わさつて、『ガンパレ J のシステムの 
中にそれらを織り込めていけたと考え 
られる。 

だとすれば、私が当初に抱いた印象 


れで何が起こせるのかということを考 
えても、世界観としては あまり 面白く 
ない。基本的に人災というのが望まし 
い。ただし人と人とを殴り< {口 わせるの 
ではなく、そこら辺はオブラートにく 
るんだゲー厶システムを作ろうと。そ 
れで、かくも変な世界観ができたとい 
うわけです」 

「人類軍」対「幻獣軍」という特異 

な構図は、こうして出来上がつた。 

♦20%理論と戦後処理 

話はいよいよ深みに達する。「戦力 
の20%を殺がれたら撤退する(※彳)」 
というようなリアリズムが、矢上の関 
心事とどのように交わつたのだろう。 

「実はそういつた要素は、ゲー厶を 
面白くするための"重大な秘密"なん 
です。 r ガンパレ j の場合は可能なか 
ぎりリアルにすれば、それだけで面白 
くなるんですよ。なぜかと問えば、現 
実というもの自体が面白いから。現実 
に近ければ近いほど面白くなる」 
どのように遊ぶのも自由と言われる 
r ガンパレ J 。 しかし、戦争 モー ドのプ 
レィを有利に進めたいなら、戦闘後の 
学園 モードで 行う整備活動(メンテナ 
ンス)はおろそかにできなくなつてい 
る。 

「『ガンパレ j の場合、戦闘が終わ 
つたあとに普通の生活が待つてるん 
で、戦車が大破したら整備(の人たち) 


にいるユーザーがゲー厶に何を求めて 
いるかというと、非日常性です」 

しかし芝村は そう 考えたものの、軍 
隊をただリアルに再現することはやめ 
たという。 あまりに シビアな軍隊の描 
写は、プレィの対象となるユーザーの 
嗜好に合わないと思つたからだ。 

「シビアな軍隊ものをやつちやうと、 
たいがいの人は引いちやうどころの話 
じやなくなるんで。そういうところは 
表現できない可能性が非常に高いんで 
す。たとえば上官が部下に厳しい罰則 
を与えていく場面を描くと、普通の人 
はとてもやつてられなくなる。一方、 
パニックものという設定だけだと、ど 
うも極限状態の面白さが足りなくな 
る。天災に対して天災をぶつけて、そ 


(浓4) 幻默軍の総数の 20% 以上を撃破すると' 掃討戦（殲滅戦）が始まる。一方、人類軍が不利になると、司令部から撤退命令が下ることも 
ある。 


回 



















〇«5)ゲームに登場する女子学兵の一人。15歲前後が兵員の大半を占める5121小隊のなかで' たった一人の9歲児。幼女の姿で舌っ足らすな 
言葉を口にする。いかにもユーザーの「萌え」を狙った印象を受けるキャラではあるが……。 

(《6)アルファ•システムが開発している AI システム。 I " ガンパレ J で使われているのは Ver .0.89 だという。 



ミニコミ誌「ゲームのコトパ」では、春の即 
売会で:ガンパレの特集を組む計画が進行 
中です。参加イベント名•日時などが決まり次 
第、ウェブサイトゲームのコトバ Web j でご 
報告いたします。どうぞご期待ください！ 

URL : http :// yam . tri 6. net / 

また、本文でご紹介した仲村明子さんの同 
人誌が再版されます。熊本取材から帰って以 
来、ますますキャラ萌えにひた走る腐女子の 
本懐をとくとご覧あれ！硬派な記事等も加筆 
されるそうですよ。詳しくは仲村さんの個人 
ウェブ’サイトで。 URL : http :// www . geocities . 
co . jp / HeartLand - lcho /5672/ 


ような人々も、ある程度感じていたら 
しい。 

実際、そういう人から rr ガンパレ j 
のキヤラは設定がしつかりしすぎてい 
るので、好き勝手に^^などを ィメ ー 
ジしにくい」という意見も出ているよ 
うだ。芝村もそんな感想をユーザーか 
ら受けたことがあるという。 

rr ののみ(※5萌え〜 j とか言 
ってる オタクち やんたちは、かなり嫌 
な気になるんじやないですかって話し 
てみたら、『萎えました。だって、の 
のみちやんたら、正論吐いちやうんで 
すもん。僕はとても萌えられません j 
だそうです」 

恐らく、ここに挙げた証言で言われ 
るところの「設定」とは、ユーザーが 
キヤラに対して血の通ったィメージを 
見出すために『ガンパレ j が予め用意 
してくれたもの、といった意味を指す 
言葉ではない。むしろそれは、血の通 
った人間として当然のように持ってい 
る、「背後関係」とか「それぞれの事 
情」とでも言い換えるべきものではな 
いか。「ののみ」にしても「キヤラ」 
ではなく、そう呼べるものを持つ「人 
間」として話しかけてくる。だからこ 
そ、その言葉がただの会話データでは 
なく「正論」の言葉として聞こえてし 
まう ことがあるのだろう。 

つまり、『ガンパレ j の登場人物の 


妙に人間臭い部分こそが、ゲー厶キヤ 
ラをいじつて楽しもうとする人の欲求 
と、どこかで折り合いをつけ難くして 
いるものの正体なのだ。 

♦ゲ—ムを「人」として迎えるまえに 

数多くのキヤラクターが商品として 
現われ、次々と消費されていく現在の 
風潮に対し、芝村はかなり懐疑的でぁ 
る。 

「最近、〃キヤラクターの人格の記 
号化"が進んでいますよね。何こいつ 
らつて、むかついていた時もあります 
よ。 人の個性の何を見てんだって。一 
人の人格とか、そこにあるものの見方 
とかを偏らせてしまうようなゲー厶作 
りは、なしにしようと思つていました。 
AI 研究者としても、一人の社会人と 
しても、そしてゲー厶マニアとしても 
それは嫌だったんです」 

芝村のこうした憤りは、もちろん必 
ずしもユーザーが it ハ感できるものでは 
ないだろう。誰にだって、何かに対し 
て自分の思うままにィメージを抱くこ 
とはある。そういつたキヤラへの「萌 
え」によつて、いわゆるショー ト•ス 
トーリー をまとめたり、 ィラスト やマ 
ンガで表わしたくなるのも自然なこと 
だと思う。今回の取材協力者である仲 
村も「来須萌え」の人だが、その嗜好 
について私は疑問を感じていない。 

「ゲーム」は商品となつた時から、 


作り手を離れて、ユーザーに渡ってし 
まうものだ。そこに描かれた「人」を 
「キヤラ」として消費することも—— 
ののみに萌えることも、当然ながら 
「自由」のうちだ。だから私はこの一 
文に、矢上と芝村の言葉を引用しなが 
ら「キヤラ萌え」を否定していく意図 
も、ましてや「戦争」という重い話題 
をつき合わせることで、そうした嗜好 
を密かに牽制しようという腹づもりも 
持たせてはいない。 

ただ、少なくとも私やキヤラ萌えの 
人たちが感じた「違和感」の発生源を 
たどってみた結果、矢上や芝村の言葉 
を始めとした、これだけの事柄が引き 
出せた。それをまずは報告したかった 
のだ。 

違和感を含めたゲーム体験。その感 
覚があればこそ、より楽しいゲー厶と 
のつき合い方について考えるきっかけ 
が生まれてくるのだろう。 r ガンパレ j 
における 「_由度」とは、なにもゲ— 
厶システムの特性だったばかりでな 
く、受け手側のそんな思考の柔軟 さに 
よって生じるものでも あると 思う。少 
なくとも、私たちがそのように考えを 
巡らせても、なんら肩すかしを食わな 
いだけの「情報」と「意志」を、作り 
手たちが込めていてくれたことだけ 
は、この取材で確かめられたはずだ。 

数年後にはアルファ•システムか 


ら 、よりいつ そう 進化した AI システ 
厶 〃 OVERS system 1. 8 "( ※及を使 
ったゲー厶が、私たちの元に届くだろ 
ろ0 

ゲー厶の中の人々が、まるで生身の 
人間のような実体感を持って、私たち 
に接してくる時。私たちは、彼らと共 
に素敵な物語を紡いでいけるだけの 
「自由な心」を獲得できているのだろ 
うか。 

(文.構成/矢本広取材協力/仲村 
明子) 

参考文献 

『Gun-oaradeMarch BB 潜去 ログ J 
『あっこしやんのためのガンバレ布教本 
〜 My ハニ—来須 〜 J ( 仲村明子/ひかわ 
玲子/田村尚也) 

その他' 戦記資料など 

(本文へ引用した記述には、筆者の判断 

により若干の編集が加えてあります) 


矢 ( やもと•ひろ)： この 記亊 作成のために「クリエィタ—の原 体験」 をお休みしてしまいました。読者の皆さん、申しわけありません。 
仲村明子(なかむら•あきこ)： 「公式肢定なんか知ったこっちゃない！キャラ萌えとはそぅいぅものだ一」とアルファ.システムの社長 
に面と向かって喝破した 戦記 ラィタ—。「来須」にマジ萌え。 
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がつぶ獅子丸（がつぶししまる） 


つ 7 モ 
たルン 


大好評連載 


新世紀の到来も2月に入り、大 
伴昌司世代の読者の方々にとつて 
は『ナンダヨ道路がチュ—ブにな 
つてネ—し蛇口ひねつてもジユ— 

ス出てこね—ジヤン！結局カワ 


りきった頃だと思いますけど、獅 
子丸は先程 『 G-SAV IOUR 』 

の録画最中にブレ—力—が落ちて、 
ついでにこの原稿も一から書き直 
しになってしまい、一頻り泣いて 
いた年の瀬のキワキワでありまし 
て、毎年毎年僕らは鉄板の上で焼 
かれて嫌になっちやぅな—といぅ 
わけでもないのですが、 コノ 頁に 
関しては皆様20世紀最後の12月の 
つもりで読むよ—に。ココントコ 
国産ネツトゲ I 厶 もちらほらと 登 


の特別 


:はいられま 
■ルは ^ SK 一 
1で、獅子丸. 
の禁断のぺ 
，ので今回は- 
(ついては全 
今後この件： 








★り雄ぐ経営特別編 
(ジャンル不明） 




メーカー： ★★★★★/ 機種：ドリームキヤスト/価格： ★★★★★/ 
発売日： ★★★★女 


れは面白くもナントモないと思い 
ますけど、★川会長が多忙を極め 
て面会できない場合とか、ドヤさ 
れてしまいそぅな報告がある場合 
の格好のシミユレ—シヨンになる 
かしら、と一瞬思つたのち、ソン 
ナわけなんかある答ないと考えて 
ると、突然★サオちやん 『ナンポ 
儲かンねん n レで？』。 知るかつ 
つの！(終わり) 


の中で誰の n 卜を知つとるの や？』 
と聞かれ、 某 ★さんについて話を 
聞くと 『ああ★サンか ……★サン 
はナ I 、頭も H H し天オヤけども、 
経営はムツカシイな I 』。ああつ 
急に面白くなつてきた！ココら 
辺から俄然盛り上がつてきまして 
『★交 i 『泥臭い。経営にはちよ 
つとムリじやないかと』。『★川專 
證『言うてみりゃ忠犬八チ公み 
たいな』 と、撫で切りのようなコ 
メントの応酬に 
獅子丸思いつく 
限りの会社や関 
係者の名前を挙 
げておりますと、 

そのうち 『お前 
がアカンと思う 
会社はどれや』 

と聞かれ、恐る 
恐る『★★★★』 

と答えると★サ 
才ちゃんに死ぬ 
ほどボロクソ言 
われましたとさ。 

この辺の事情が 
分かんないとこ 



ついては I 切の問い合わせはノー 
コメント！ とさせて頂きます。 

ンでこの禁断のペット、『★サオ 
ちやん』っていぅンですけど(泣)、 
立ち上げると最初から大きくなっ 
ておりますので、育成要素がない 
以外にはシステムや基本操作はま 
んまオリジナルと一緒なんですけ 
ど、これが ★1 マンに輪をかけて 
愛想ナシで普通に『オイ』とか『★ 
サオちやん』とか『元気？』とか 
話し掛けても、 『疲れとるンや！』 
『元気—て、顔みたらわかるヤロ。 
いま一番锄いとるンやないけ一生 
(？) のなかで！』『そンなん知ら 


んで ええ！』 『何言つとンねん物 
事の本質をちやんと拘つてないや 

ないか！』 と恐らく 口立てで収録 
したと思しきリアクシヨンが返つ 
てきます。★川会長は★藤氏と違 
い、口調法でもないので所々聞き 
取れない個所もあり、試しに『歌 
つて？』と話し掛けると 『しや— 
ないな—ホンマに……チヤーンチ 
ヤンカチヤカチヤカ…八ナサキ八 

ナチルヨ—イ—モ— . 』 . 

…。★サオちやん、少し機嫌が良 
くなつたみたいで 『ナニして遊ぶ 
ねン』 と聞いてくるので 『クラブ 
★ —_』と 答える と 『クラブ- 

1 (笑)これは！アホな n 卜ばつ 
かし言うて』 途端にうろたえるコ 
ケティッシュな面もあつたりなか 
,つたり。何だかィヤミな爺サマの 
口慰みに参加しているような気分 
にさせられますが、反応するキ— 
ワ—ドが極めて偏つており 『リス 
ト ラ』『ネ ットワ —ク』『ベンチヤ 
I 』『上場』 などビジネス関連の 
話や ^ SK グル—プの会社•役員 
の名前に反応しますので、★サオ 
ちやんに 『オウお前、うちの会社 
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第5回 

碥次めぐみ 
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メーカー：カプコン/機種：プレイステーション/ 
価格: 5,800円/発売日： '97 年6月27日 


ギャルゲー登場以前から、女の子というのは物 
語にくっつく華であり、刺身のツマが如く、なく 
てはならないモノだ。だから、ゲームでも、ドラ 
マでも、必ずいるのがヒ□イン。ギャルゲーでは、 
出る女の子すべてがヒ□インで、どれに萌えたら 
いいのかわからず' 物語うんぬん、ゲーム性うん 
ぬんよりもそのヒロインの可愛さだけが取りあげ 
られ、「絵だけゲー」なんて言われることも少な 
くないが、そんなギャルゲーに飽きた今となって 
は、なぜかギャルゲーの女の子よりも、そういっ 
たゲームにちょっとだけ出てくるヒ□インのほう 
が、かわいいと感じることが多いような気がしな 
いだろうか。 

そんな時代を先取りしてか、まったく意識しな 
くてか。泊6年というギャルゲー史創世記に、突 
如ゲームセンターへ「ですから、美少女恋愛な感 
じのクイズゲーム」が登場した。これは、サイコ 
□を振ってすごろくみたいなものの上を進めてい 
き、クイズをクリアして、その出目によって女の 
子と会って、仲良くなる、という単純明快なギャ 
ルゲー……なはずなのに、一味違った。 

このゲームは、当時人気だった格闘ゲームのよ 
うな絵柄で、作った会社もまた、格闘ゲームを生 
業としていて、一歩間違えたら「とんでもない勘 
違いゲー」だった。 

しかし、そうはならなかった。確かにギャルゲー 
であるから、やっぱりコビは売ってくる。でも、そ 
の話の展開は今のギャルゲーとは一味違う。地球 
防衛軍に勤めてる少女やら、妖精、アイドル. 
ひとつひとつはよくみかけるが、そんなヤツラだ 
けしか登場しない、ラヴがキーワードでありなが 
らもベースは少年漫画テイスト全開の物語。僕ら 
の心をつかんで離さない、健気なヒ□インたちな 
のだ。だから、実際に付き合いたいな……なんて幻 
想は微塵も湧かない。偽善からおきる「萌え」で 
はなく、今のギャルゲーが失っている、女の子に 
対しての「憧れ」がこのゲーム最大の魅力となる。 

だから、シナリオもだらだら見せない。一言。 
まるで格闘ゲームのように、ちょっとだけしか彼 
女たちは言葉を話してくれない。でも、その1つ 


のセリフが、僕の八一卜に響き渡る。予想もしな 
い無茶な物語展開の中で、健気に生きて、悩む彼 
女たちがいる。それを見る僕らは、いつもやって 
いるギャルゲーにおけるヒ□インが、いかにプレ 
イヤーに都合よく作られているか思い知らされる 
だろ5。そして、こんなことをやっていちゃいけ 
ないよ、と、考えさせられ、頑張らなくちゃ、と 
勇気づけられる。漫画が少年時代の僕らに夢を与 
えてくれたのと同じように、このゲームは青年、 
そして取り返しのつかない年となった僕らに、歪 
曲した都合のいい夢を見せてくれるのではなく、 
今後生きていくための夢を与えてくれる。計算高 
くて、卑怯で、偽善こそが正しいギャルゲーが 
次々に出る中で、このゲームは、ギャルゲーをや 
りすぎて感覚が麻痺してしまったダメ人間を、澄 
み渡った純粋さで更生させてくれるための切符な 
のではないだろうか。と僕は思う。 

余談ではあるが、 SS 版と PS 版のアンケートハ 
ガキを送ると、発売から1年以上が経過して、い 
きなり「虹色町のファン CD が出ます」という封 
書が送られてきた。それはもう、まるで記憶に埋 
もれた想い出の彼女から届いたラブレターかのよ 
ラにドキドキし……そのおかげで、忘れられない 
1本になったのかもしれない。 


〇 






南敏久（みなみ.としひさ）……，73年生まれの特殊造形業&怪獣博士。ドラクエは借り物だったので聖風の谷から進めなくなっ 
た時点で家から消えました。っていうかチョロチョロと仕事が入ってなにかと忙しい年末年始でした。そんな南サンを優しく慰 
めてくれる人妻募集中。特典としてはバニーちやんやチアガールの衣装が着られます。 



ジャンル： AVG / メーカー：大熊猫/機種： Win 95 & 98&2000/ 
価格： 5,800円/発売日： 2000年11月2日 
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年も明けて本格的な冬に入ってまいりま 
したが南サンでぶちんのせいか冬の寒さは 
そんなに苦にはなりません。ただし毎年毎 
年困っているのが乾燥です。どうも鼻の粘 
膜に傷がついているらしくこの乾燥した時 
期になるとちょつとしたことで切れて食事 
中仕事中を問わずボトボト出血してしまう 
のです。だから鼻血がたれない ょうミョー 
に踏ん反り返った姿勢で自転車に乗ってい 
るのを自宅からの道程でよく出会うメガネ 
の奥さんに最近不審がられたりしているん 
ですが、南サンが鼻血を流しているのは決 
してあなたが魅力的というわけでもあなた 


に欲情しているわけでもないのでそこの卜 
コロお間違えなく。でも一度デニーズとか 
で一緒に食事しながらお話でもしたいもの 
ですね。 イヤ 、別にそれ以上何もしません 
けど(ホントよ)。 

人妻の味に溺れかけそうな今日この頃な 
ので自然と扱うゲー厶も r 継母調教』、と 
そっちの方面に寄っていきます。今回の主 
人公は小さな頃母親を亡くした哀しみをず 
っと引きずって今も学校に行ったり行かな 
かったりする半引きこもり状態の青年。気 
持ちはお察ししますがいつまでも甘えてん 
じやねえぞこのヤロウ。そんな彼にある日 
再びショッキングな出来事が。何とよりに 
もよってカルロ•ランバルデイが猫をモテ 
イーフにデザインしたようなファニイな親 
父が主人公の初恋の人でもぁった景子先生 
と再婚してしまうのです。どうしましよ。 
憧れの美人女教師がクソ親父と同じ家の中 
でイチャイチャやってんですよ？普通な 
ら家を飛び出し夜の校舎窓ガラス壊して回 
って盗んだバイクで走り出す ( t バカ)と 
ころですが彼は違う。何とか家族として打 
ち解けようと四苦八苦する景子さんにその 
荒んだ心をぶつけてしまうのです。 

で、その心のぶつかり合いの表れという 
のが調教……というか景子さんにエプロン 
や喪服やブルマーを着せての家庭内イメク 


ラなのですが、いくら荒んでいるといつて 
も死んじゃったお母さんの仏壇の前でしゃ 
ぶらせたり縛つたりするのはィカガなもの 
か？そもそもよくそんな場所でオチンチ 
ンが勃つなあ。変態だよ(自分のことを棚 
に上げて)。 しかも そんな H シーンの間を 
繫ぐ日常会話のシーンが長すぎ。それぞれ 
の心の揺れ動きを細かく描きたかったのか 
もしれ ないけどだつたらこんなタィトルで 
売らない でよ！ もつとエロエロな奴かと 
カン違い しちやう じやんかよ モウ。 テ レ 朝 
の『田原総一朗の異議あり n :』 がまだ続い 
てたら きつと 駆け込んでましたね。このゲ 
1厶小脇に抱えて。 



去丰忒メイドこ妹、その前は幼なじみでした。今年はきつと「人妻」がキます。いや、キさせます。 


[H] 













厳しい市況の続くゲーム業界。 

21世紀には新八ードの登場が重なって、明るい未来が……!? 


I 翮 m 紀捆穴版 j 
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Produced by 武田丸男 


第 8 回 2001 年年末商戦は 


ゲームはど d なる!？ 


ついに迎えた21世紀 


いょいょ21世紀！ 

20世紀後半に登場した家庭用テ 
レビゲー厶機も、文字通り日進月 
歩の進化を遂げています。コンビ 
ユータニアクノロジーと相まつて、 
年を追うごとに技術的にも企画面 
でも飛躍的に発展を続けており、 

いよいよホー厶•エンターティメ 
ントの主役に躍り出ようとしてい 
ます0 

21世紀となった今年は、通信機 
能の充実した新しいハードや周辺 
機器、新しい携帯ゲー厶機の発売 
などが相次いで予定されており、 
いよいよ期待も高まるばかりで 
す！そのような状況をテレビゲ 
—厶業界関係者はどのように捉え 
ているのでしょうか？また、新 
しいハードゥヱァの登場は、市場 
をどのように変えていくのでしょ 
うか？ 

錯綜する思惑、取りざたされる 
ゥヮサなど……。少々気が早いか 
も知れませんが、ゲー厶ユーザ 
1.業界関係者、それぞれの立場 
から、ハー ドウ ヱアの動向を中心 
とした「21世紀最初の年末商戦」 
を予想してもらいました。 


，新しい ハードはやっぱり発売延期!? 


★任天堂陣営 

3月に発売が予定されているゲ 
—厶ボーィアドバンス(以下 GB 
A) が、年末商戦の中心的存在に 
なつていることは間違いないとこ 
ろでしょう！ 

従来の G B と下位互換性がある 
というだけでも ( PS 2 とは違う 
意味で)充分に強みがあり、それ 
に加えて豊富なソフトのラィンナ 
ップ(12月末現在では不明ですが) 
や、夏のスぺースワールドで見せ 
てくれた画像処理能力の高さ、9 
800円という価格設定や通信機 
能(今は何に使えるのか分からな 
いけども)など、「不安材料は皆無」 
といつても過言ではないと思いま 
す。もちろん僕も発売日当日 (3 
月21日ですよね？任天堂さん！) 
に買うつもりです。 

ただ『ポケモン』『遊☆戯☆王 j 
などの大ヒットによって、携帯ゲ 
丨厶機そのものがいつのまにか 


(ヒロシ21歲専門学校生} J 

"お子様専用ゲー厶機，になって 
おり、家庭用テレビゲー厶機ユ— 
ザーの中心世代(10代後半)のも 
のではなくなってしまつた、つま 
り〃遊べる"ソフトがなくなつた 
現状自体は、大いに困ったことで 
しょぅ。なんとかしないと家庭用 
テレビゲー厶機市場と携帯用ゲー 
ム機市場とが、今以上に分離した 















状態になつてしまいます。双方が 
リンクしたりテー マを一緒にする 
とかいつた、「これからのゲー厶 
企画の開発」が困難なものになつ 
てしまう ところが、非常に気にな 
るところではあるのですが . 。 

ゲー厶キユーブですか？ 多分、 
今年末には発売されていないでし 
ょう P 過去の経験からも、一年 
間に任天堂から2機種も新ハード 
が発売されるということは考えら 
れないでしょうから。 

★ソ111陣営 

PS 2 の発売から一年弱。ハー 
ドの売れ行きそのものは、「まず 
は順調」といつたところなのでし 



ょう。しかし 肝心の ソフトが 厳し 
過ぎますよね。 

僕たちのようなゲーマー (= テ 
レビゲー厶に慣れているユ^~ザー 
という意味)には、『リッジレー 
サ — VJ や『鉄拳』の新しさは感 
じられますが、ソニ^―さんがアプ 
口 . —チをかけようとしているラィ 
トユ^ザ^~には 「 PS 2は ゲーム 
のできる DVD 機」ということで 
しかなかつたのでしょうし、その 
意識みたいなものは今年の後半に 
なつても変わらないのではないで 
しょうか？ 

市場の主流が、ビデオに代わつ 
て DVD (ソフト) になることは 
間違いないところなので、ハード 
の普及台数は確実に伸びるでしょ 
うが ( UH ^= looo 万台突破？)、 
昨年の 『 FFK 』 ではないですけ 
れど「重厚長大なゲー厶」が必要 
とされる市場環境が現在、果たし 
てあるのでしょうか (『 DQ 』 は 
真の〃国民 ソフト， なので、別格 
t 相当に独断ですが)？ 

また昨年発表された PS 2 用 H 
DD や通信機能なども商品化され 
て、それなりに(ソニーフアンを 


中心に)普及するでしょうが、通 
信インフラの問題(ブロードバン 
ドの問題以前に既存の PC 陣営の 
巻き返しなど)で、 PS 2 陣営と 
しては苦戦を強いられるのではな 
いでしょうか。 

いずれにしても今年末の PS 2 
は、ゲー厶ソフトのラインナップ 
は揃つてくるものの、 「 DVD を 
見られるゲー厶機」から「ゲー厶 
もできる DVD 機」という位置付 
けになつているのでは……？ 

★セガ陣営 

DC 陣営期待のネットヮークゲ 
1厶『フアンタシースターオンラ 
イン』が昨年末に発売されたもの 
の、通信のトラブル面以外に大き 
な話題として取り上げられること 
が少なく、この厳しい状況はさら 
に増して夏頃には「社長交代。役 
員人事が……」などといつた、ゲ 
丨厶ユーザ^~とは関係のないとこ 
ろで(お決まりの)話題を振りま 
いていることでしよう。 

PS 2 にも言えることですが、 
ネットワーク 環境については通信 
料金、通信速度など、機器の機能 


以外の部分での〃 PC 陣営の巻き 
返し/競争"が活発に起きること 
は間違いないところですので、 r ネ 
ットワーク機能付きのゲー厶機」 
のポジションは さらに 厳しいもの 
になつていることでしよう。 

最悪、今年末には DC ソフトっ 

て . 。これ以上は恐くて書けま 

せん。 

★その他の/\|ド陣営 

ワンダースワンカラー ： 『F F 』 
シリ ー ズを始めとした スクウェア 
の タィトルを 基盤に シェア 拡大を 
目指すという作戦も、従来機(白 
黒機)同様、「50万台」「100万 
台突破」といった掛け声は随所に 
聞こえて くる ものの、一向にその 
姿 (所有者) を 見かけないという 
ことになつているのでは？携帯 
電話につなぐ通信機能に関しても、 
携帯電話単体の機能が ワンダ ーゲ 
—卜の機能そのものを上回ってし 

まいそうで、残念ながら . とい 

うところではないでしようか？ 

X b 〇 X :ズバリッ！ 今年 
末=未発売 n 














GBA はソフトの値段次第!?一 

41 歳業界歴 12 年超 ) j 
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★任天堂陣営 


GB から GBA への移行は、 G 
B がカラー化された時と同様に、 
G B A にも下位' 7 1 /; 換機能があるこ 
とからも、 ス厶 —ズに政権交代が 
行われることは問違いないでしよ 
う。 

咋年後半あたりから携帯電話の 
機能や性能が膂しく向上してきた 
ことで 携帯ゲー厶機の存在を危ぶ 
む声(外野席からですが)もあり 
ますが、 GBA の持つ映像表現能 
力や処理速度の速さなどの本体機 
能のポテンシャル、さらには ラィ 
センシー も 含めた豊富な ソフト ラ 
ィンナップによつて、「さすが本家 
携帯機！」 と 衆目を唸らせる こと 
になるでしよう。 

ただ通信機能ということになり 
ますと、突然具体忭に欠けますの 
で、「まだまだこれからの機能」と 
いうことになるのではないで しよ 
うか。それ以上に「子供向けゲー 


厶機」としての位^付けが強い携 
帯ゲーム機市場に通 f , J 機能を強引 
に持ち込んだことが、ゲー厶企画 
の焦点をボケさせることになるの 

ci. ? 

咋年夏に発表された9800 l T J 
という価格も含めて、 GBA には 
死角がほとんどないように思われ 
ていますが、唯.の懸念材料と思 
われるものが ソフトの 価格です。 

:般ユーザーの方々には見えない 
部分ですが、通常の ソフトメーヵ 
丨 (ラィセンシ ー) にとつて、力 

—トリッジの製造費 ( OEM 製造 
費)として任天堂に支払う金額に 
は膨大なものがあるのです。もち 
ろん、それが任天堂の経営基盤に 
もなつており、またソフトの価格 
そのものを設定するのも各 メーヵ 
—自身です。しかし、〇00のソフ 
卜が CD - ROM に比して高額なの 
は、この製造!?に起因するところ 
が大きいのです。 

前述したように死角がないかに 


兄える GBA ですが、少なくとも 
2000年木の現段階では、ソフ 
卜の値段に関してまったく未知数 
の状態です。豊富なソフトラィン 
ナップにも支えられている GBA 
にとって、この問題点のみが、年 
末商戦の rh 倒的、: K 人公として君臨 
できるか否かの分岐点になってい 
るかと思われます。 

ゲー厶市埸全体にとっても、火 
きな話題と活性化をもたらす nr 能 
性の高い GBA。 3 月 21 日の発売 
が侍ち遠しいものです。しかし1 
方の、ニンテンドウ 64 に代わって 
待望されているゲー厶キューブに 
ついても触れないわけにはいきま 
せん。 

64DD も含めて国内市場におい 
て、慘敗といっても過 a ではなか 
つたニンテンドウ 64 でしたが、 lit 
界の家庭用テレビゲー厶市場の10 
%強をニンテンドウ 64 の ソフトが 

占めている現状からも-そして 

国内とのバランスを図る意味にお 
いても、しばらくは発売を見合わ 
せるのではないでしようか？ 

昨年の夏に任天堂自ら発表した 
ように、ゲー厶キューブの情報公 


開は、5月に アメリカで 開催され 
る 「 E 3」 になります。それは任 
天堂の視点が国内よりも海外に向 
いているという証でもあります。 

ソフト開発とのバランスを最重 
要視する陣営でもあることから、 
n 本 [11 内はしばらくお預け、とい 
うことになるのではないでしよう 
か？ 

★ソ111陣営 

4<容量ハードゥ X アを満足させ 
るためのソフト開発とそれに伴う 
膨大な開発経費、そして大ヒット 
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武田丸男（たけだ•まるお）：広告/デザイン業界からテレビゲーム業界に十余年前に転身。数社のゲーム関連会社で家庭用ゲームソ: 
販売 • 宣伝•ソフトのプロデュース業務に携わる。近頃自分でゲームを楽しむ暇がないことを嘆いている。 


B 知\:ヒも 
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どころか中ヒットも困難になりつ 
つ ある rf / 埸環境。 

201 H : 紀終盤にテレビゲーム業界 
が直面したこの〃壁"を乗り切る 
政策の確立こそ、 PS 陣営が生き 
残りをかけていくために.、^急に 
立ち上げなければならないテーマ 
であります。 

DVD ソフトの充実に伴い、 P 
S 2 の DVD 機としての普及に、 
さらに加速がつくことは容易に想 
像されることであります。さらに 
他陣営の動き次第によ っては、 現 
行機のプライスダウンも考えられ 
ます。このように 「家電 製品とし 
ての PS 2」 は) ll / i 調に推移するの 
でしようが、「ゲ ーム 機としての 


PS 2 I は一体どうなるのでし， 


ソニー 本体. s c E . ソフトラ 


ィセンシー 、それぞれの思惑に生 
じているズレが、来年末にはさら 
に拡大してしまぅ可能性は大きく、 
そこにこそ" PS 2" 陣営の今後 
を由ぅ鍵があると思います。 

ゲー厶機としての PS 2 の浮沈 
は、そのままテレビゲー厶業界の 
明：！！ を も/ J ;- しています。技術的な 
発展を追い続けてきたテレビゲー 
厶業界の抱える問題こそ、現在の 
PS 2 陣営が抱える問題でもある 
のです。それは我々にとつても死 
活冏題に発展する WJ 能性がなきに 
しも . 0 


★セガ陣営 


0 


ワーク環境にあることは明白です。 
ネットヮーク 機能を M 前列に打ち 
出しながらも、ユーザーの心情と 
しては「サターンの後継機」である 
ことを追い求められてしまぅ現状。 

DC の抱える問題は同社の今後 
に直結しているだけに、問題があ 
まりに大きすぎ、安易な評が W 難 
ですのでこのあたりで……。 


★その他のハ—ド陣営 

xbox については、流通の問 


題.ビジネスの枠組みなど、(年 
末の時点では)これからといつた 
テーマが多く、安直な論評は差し 
控えます◦しかしいずれにしても 
[; HI 内の rf I 埸に即したビジネスを導 
入できない限り、大手ソフトメー 
カーが参入を表明したところで年 
木の話題になることは阐難なので 
i ?• 

WS の年来は、ソフト=スクウ 
エア次第ということで……。 



家庭用テレビゲー厶機の持つネ 
ットワーク機能が PC のそれを凌 
駕できるのか、または IM ] 等の機能 
を(近将来的にも)所有しながら 
価格 Ifil でも pC 陣営を l : h 倒できる 
のか？ 

IMJ 社も表明しているように、 D 
C の屯き残り作戦は、 M 機の M 信 
機能および ソフトを 含めた ネット 




両者を俯瞰して… 

どのよぅな形でテレビゲ—ムに関 
わつているかによつて、今年末の予 
測が違つてくると思います。 

ゲ—ムを楽しんでいるプレイヤ—、 
ゲ—ムをビジネスにしている人たち 


でも 「 GBA が年末商戦の中心軸 
になる」といぅ見方では双方の意見 
が|致しており、それは市場予測と 
しても 恐らく 間違いないところでし 
よぅ0 

I 方ではゲ—ムキユ—ブに対して 
……といいますか、国内のテレビゲ 


—ム市場に対しての任天堂の評価に、 
ここ数年で大きな変化が生じたこと 
は間違いありません。そのことがゲ 
—ムキユ—ブに対する期待にも結び 
ついてくるでしょうし、現状では… 
…。厳しいですね。 

PS2 はゲ I - : J 機としても' また 
ゲ—厶そのものに関しても見直さな 

いと思わぬ苦戦を強いられそうな… 

〇 

xb 〇 X の優位はライセンシ—の 
数です。しかし「数」だけで言えば 
3 D 〇も多かったという記憶があり 
ます。やはりソフトの内容次第でし 

ょう。 (S 
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『バトルランナ I 』つて映画 
を知つてるかい？無実の罪を 
着せられた男が、 TV の殺人ゲ 
I ムシヨー『バトルランナ I 』に 
出場することになり、〃地獄の寿 
司職人サブ•ゼロ，や〃電飾 
ブリーフ男ダイナモ"など、 
イカレボンチな敵と闘うナイス 
映画だ。きつと主演のシユワル 
ツエネッガ I も原作のステイー 
ヴン •キング (小説とは内容が 
違い過ぎるが)も、自分の経歴 
から抹消したい映画だと思うけ 
ど、そうは問屋が卸さない魅力 
(笑)に満ち満ちた作品なのだ。 

今回紹介する『デビルイン 
サイド J は、ホラ—版『バトル 
ランナ — j みたいなもんで、ま 
んまあのノリがゲ—ムになつた 
かのようなフアンキ—なバイオ 
レンス•ソフトだ。 

俗悪 TV 番組「デビルイン 
サイド」のレポ—夕|\デイブ 
は、カメラマンと j 緒に(この 
辺は『ブレア•ウイツチ•プロ 
ジ H クト』 の 影響か？)、 と ある 
屋敷へと取材にやつてきた。こ 
の屋敷こそ、死刑になつた連続 


殺人鬼ナイト•ハウラ—の魂が 
巣くぅ場所であり、その魂に引 
き寄せられた悪霊どもが群がる 
空間なのだ。そしてもちろん、 
その内部を探索しつつ魑魅魍魎 
どもをブチ殺していく姿は、全 
米に生中継されている。 

ケバいおねぇちゃんが軽快な 
音楽に乗せて踊る安っぽいスタ 
ジオ セットから 始まり、司会者 
ジャック •T •リッパ— の タイ 
トル •コー ルなど、もろア メリ 
力のバラエティ番組そのもの。 
デイブが敵を倒し、血の雨を降 
らせると' 観客から歓喜の声が 
あがり、視聴率がアップする— 
また、オン/オフ設定が可能な 
スペシャル•フイ I チャ I とし 
て、〃 モ—シ ョン•ストップ" と 
呼ばれるオプションが用意され 
ている。これは『マト リッ クス j 
で有名になつた、あの「タイム • 
スライス」(人物などの動きがピ 
タッと 止まつて、カメラが回り 
込むヤツのことだ)のマネなん 
だけど、カツコいい殺し方をす 
れば、やつつけた敵と飛び散る 
血飛沫が、空中に静止したまま、 


回り込んで見せてくれる . ま 

あ、 CG でコレをやるのは実に 
簡単なんだけどね。 

また、デイブは女悪魔ディ— 
ヴァへと変身できるのだが、そ 
の際に巻き起こる観客たちの％ 
ィ—ヴア•コ丨ル"もアタマが 
悪くて グ— だ！ 

実はこのゲ—ム、アクション. 
アドベンチャ—の傑作『ア ロ| 
ン•イン•ザ•ダ—ク』の作者 
ハ—バ—卜•シャルド—がシナ 
リオを書いているのだが、彼に 
何が起こったのだろぅ？前作 
のダ—クなラヴクラフト色とは 
打って変わって、ブラックなユ 
I モアに彩られた確信犯的なバ 
力度の高さはちよっと驚きです 
らある。本当に映像•音響•演 
出からシステムに至るまで、絶 
妙なくだらなさ加減だ。そして 
それこそが、バランスやマップ. 
デザインの若干の難を補って余 
りある魅力と言えるだろぅ。 

さあ！それでは皆さんご一 
緒に！ 「ゥ HHH ル カム.卜 
ゥ•デエヴィィィィル•インサ 
ァァイドッ=:」(絶叫) 












R/C BUTTANK -02 90 式戦車（トミー）/ 

価格： 3,980円（税別）/発売日： 2000年10月26日 

走る、曲がる、弾が出る——それだけで充分楽しいけど、上 

には上があると思うと、やっぱり寂しいものがあるんだよね。 


タニグチリウイチ：‘65年生。いろいろ記者。 rSPA ! J 「電擊アニメーションマガジン J で書評、 WEB マガジン 「TINAMIXj ( http :// www . 
tinami . eom / x /) や「ゲーム批評」と判型のよく似たゲーム誌でイベントリポートなど連載。 



-Written By タニクチリウイチ 

第 11 回 H 嶋多 u 

IR/C BUTTANK-02 90式戦車 _ __ 


もたかが知れ」。そぅだよなあ。 

もちろん小には小なりの楽しさ 
もある。周波数の違ぅ2種類の戦 
車を両手で操作して、備え付けの 
的に向かつて日日弾を撃ち合〇て 
遊ぶことができる。 BB 弾も飛ぶ 
距離が短いからなくなつたりせ 
ず' すぐに拾い集められる。そも 
そも日本の住環境で1/24の戦車 
なんか楽しむ場所があるのかい？ 
と考えると rR\c ブッタンク 
90 式」、これでなかなか捨てたも 
のでもないらしい。狭い部屋を広 
く使えて、床を走るネズミやゴキ 
プリを撃つて遊べる実に日本人向 
きの玩具だと、その素晴らしさを 
負け惜しみじやなく讚えよう。 


か)するに違いない。値段にして 
3 分の 一 以下のラジコン戦車で得 
る勝利の快感を、頭の中でシミユ 
レ—シヨンしては悦に入る。ムフ 
フフフ。 

が。人間だったら背の高低にか 
かわらず天才は生まれても、玩具 
には値段の高低にかかわらない勝 
利なんてものはなかった。この卜 
ミ—の r 90 式 J 。 何と右にしか曲 
がれないのである。そして正面に 
しか弾を撃てないのである。砲塔 
の部分から内部に落とし込んだ B 
B 弾を発射機構へ送り込むために 
は、手元のリモコンで2つあるポ 
タンの一つを操作して、戦車の右 
キャタピラを逆回りさせ、車体を 
グルリと一回転させな 
ければならない。でも 
って送り込まれた BB 
弾を発射するには、残 
るもぅ1つのポタンを 
押して戦車を前進させ 
なくてはならない。懐 
近くまで近寄っても、 

そこでグルリと一回転 
している間に相手はス 
タコラ逃げている。撃 
つてもすでに 5 m の射 
程外。これでは勝てな 
い、勝てつこない。 

「小男は、総身の知恵 


戦車で弾が出るのは珍しい。おま 
けにエアガンで有名な東京マルイ 
のポップアップシステムを組み込 
んであるとあつて、ラジコンマニ 
アにガンマニア、戦車マニアが飛 
びついた。 

けれども悲しいかな。1万48 
00円もするラジコン戦車は、懐 
具合でも同年輩平均に及ばない A 
さん(35歳)には手の及ぶ代物で 
はない。玩具店に積み上げられた 
「 90 式」の周囲を、もの欲しげな顔 
してぐるぐると回りながら、悲し 
い思いをしていた目に飛び込んで 
きたのが、別のラジコン戦車だつ 
た。それがトミ—の rR\c BU 
TTANKI 0290 式戦車 J 。 壅0$ 
マルイと同じ陸自の主力戦車をモ 
デルにしていながら値段が398 
〇円と安い。それでいてラジコン。 
でもつて BB 弾も発射可能。そこ 
でひらめ5た。これなら勝てると。 

locm にも満たない全長は、逆に 
見ればそれだけ機動力が高いとい 
うこと。東京マルイの「 90 式」と 
対戦した場合、相手の25£なんて 
射程が逆に仇となり、 42 km の射程 
距離を誇る 46 cm 砲を備えながらも 
群がる飛行機の的となつて撃沈し 
た戦艦大和のごとく、射程 5 m の 
トミ—製「 90 式」に横っ腹ブチ抜 
かれて轟沈(戦車だから沈はない 


「大きいことは良いことだ」と 
か「大は小を兼ねる」だとか。世 
の中にはどちらかと言えばデカい 
ほ5が良い、あれこれ付いていた 
ほうが良いといつた風潮がある。 
男だつたら背の高い奴が背の低い 
奴よりもてるし、女だつたら胸の 
大きい娘のほうが大多数の男に喜 
ばれる。 

だが mn にそうなのか。「否。断 
固として否」と叫ぶのは、身長は 
全国民平均に届かず、毛量は同年 
平均を下回る A さん(35歳)。サ 
ッカ—のマラド—ナは 17 0 cm に 
も満たない体で数々の奇蹟を演じ 
たし、五体が不満足な某君が売つ 
た本の冊数たるや。 

小さくたつて少なくたつて勝て 
るんだという証拠は他に幾らでも 
ある。昔の人も言つていた。 r 大 
男、総身に知恵が回りかね」。デ 
力けりや良いつてもんじやない。 

なんて御託を並べて何をイキん 
でいるかと言えば、それはラジコ 
ン戦車の話。去年の夏あたりから 
話題になつているラジコン戦車に 
東京マルイの 「1/24 RC バト 
ルタンク陸上自衛隊 90 式戦車」 
というのがある。その最大の特徴 
が、ラジコン戦車の癖にちやんと 
弾が撃てること。戦車から弾が出 
るのは当たり前だけど、ラジコン 














瞬璽明級55雄! 
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>りしていた。新たに追加された〗5ゾーンはど 
>広く、ゾーンに配置された新たな敵の存在もあ 
探検するには相当な時間を費やすであろう造り 
になっているのだ。 




昨年末、私が寝てもさめても遊び続けてはや1年 
10ヶ月程経つ 『EVER QUEST 』 （以下 『 EQ 』） に 
更なる拡張版 『EVER QUEST THE SCARS of 
VELIOUS 』 （以下 fSoVJ ) がリリースされた。世界 
でアクティブアカウント数（実売数の中で実際にゲ 
—ム登録され毎月の課金をしているユーザー）が 
30万人を超え、名実ともにネットワークゲーム 
No . l に位置するこの [ EQJ のおもしろさはこれま 
でも何度かお伝えしてきた。ネットワーク RPG の 
中に生きていると実感させる世界観と全てが 3 D で 
構成されたゲーム内容に、世界の広さを旅し、友 
情•憎悪、そして世界の源流である神を知り、いつ 
しか明日もまた帰ってこようと、確かな精神的暮ら 
しを私はし、安らぎさえ覚えてしまうほどになって 
いた。たかがゲームという言葉ではくくれない。そ 
う、ゲームが生きているのである。 



『 SoV 』 の発売前からすでにゲーム内にパッチが 
何度も当たり、新しい NPC •見知らぬオブジェク 
卜が追加され、期待感をあおっていた。そして2度 
目の大型拡張版としてリリースされた 『 SoV 』 は、 
これまで以上に、より世界が複雑に絡み合った叙情 
詩を感じさせるクエストが豊富に盛り込まれ、忘れ 
去られていた太古の大陸が発見されるというもので 
あった0 

新しい大陸は一面雪原が広がり、これまでに見ら 
れたモンスターの生態も、寒く凍てつく世界では様 


また、これまでのゲームシステムを大きく見直し、 
経験値ペナルティーの一部削除 • プレイヤーのレべ 
ルが上がることであまり利用されなくなってきたダ 
ンジョン構成の見直しと経験値獲得量の弓 I き上げな 
ど、間口を広くし新たに増えつつあるユーザーに遊 
びやすい仕様へとなっている。そして、ゲームはま 
だまだ変化していく。 

私のキャラクターも Lv 51 を超え、マジシャンを 
卒業。クラスチェンジして今はエレメンタリスト。 
ちよっとした巨人ぐらし憮傷で倒せるほどに強くな 
ってきたので、さっそく仲間と新大陸目指して氷壊 
船に乗り込んだ。雪振る寒空の景色の中、船はたど 
り着いた。鋭い刺がいくつも伸びた闇の塔がそびえ 
立ち、進む大地には白いドラゴン達がうろうろして 
いる。視界の悪い雪に阻まれながら、いくつもの敵 
を倒して進むと、そこには見たことないほど大きい 
ドラゴンの骨でできた巨大な橋が天に向かうがごと 
くかかっていた。果てない冒険がこの先にありそう 
だ。聞けばまたいくつもの神が降臨しているとい5。 

この一段と広がった世界を遊んでみてほしい。こ 
とに RPG が好きなユーザーには新しい感動が生ま 
れるかもしれない。オンラインでつながった世界は、 
こもってしまうノルマを課せるだけになってしまっ 
たコンシューマ RPG にはできなかった、開放され 
た予測できないスリルと感動の瞬間を感じることが 
できるのである。 



Kenzo ukamoto 
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創造する新世紀テクノロジー!？ 


第1特集 


遂に来てしまった21世紀。夢物語のように思われた r ロポッ 
卜 j • 「ウェアラブル j • r ネットワーク」がいよいよ現実となる。 
果たして我々はこの新世紀と共生できるのだろうか？ 

新世紀のコンピュータとヒトとの新たな共生関係とは？ 

ネットワーク社会がもたらすホームサーバ時代の到来 
新時代における□ポットと人間との新たな関係とは？ 

ウェアラブルが実現する次世代のバソコンのあり方とは？ その他 

I 笛2焙 隼 t 獅 

時代の流れは磁気メモリから光メディアへと動きつつある。 
値段の安い CD - R/RW か、さまざまな規格が入り乱れる DVD 
か、それともソニー恒例、独自規格で飛び入り参加の DDCD か 
…。『標準』 の看板を受け継ぐのは一体どのメディアなのか!？ 

リムーバブルメディアの歴史 
CD - R / RW の登場とその進化 I 


DVD の登場とその特徴 

規格未だ固まらず 

DVD - RAM 普及の見通し 


2倍容量の CD メディア 

DDCD の市場獲得はなるか 


nvTjm 

一べ 、 ▲ 一一 1 


A 5 判/130ページ 
定価880円（税込） 


小特集 


地下に潜る良質オンラインソフト 
ヤフーオークシヨンが喚起する 
インターネットの諸問題 
画素数が落ち着き始めたデジタルカメラ 
今が本当に「買い』なのか？ 

ソフト&ハード批評， 
連載陣も綣好調!! 

































ゲーム制作大型ドキュメント企画 
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ゲ雌ム批評への 


50円切手を貼るところに何か害いてないとつまらない。（千葉県ラツキーマニア） 


•ABI 型 . 

4§5ソ制作潺亡は、 

「人材育成型コンテンツ制 
作事業」は、通産省が所轄す 
る財団法人マルチメディアコ 
ンテンツ振興協会 (HMMC 
A ) が行っている事業の一つ 
である。 

M M c A はデジタル化され 
た映像•音声•文字情報など、 
マルチメディアコンテンツ関 
連の産業基盤の確立などを目 
的として , 96 年に設立され、中 
村雅哉氏(株式会社ナムコ代 
表取締役会長兼社長)が会長 
をつとめている。 

?!i 彳 1 

■二 3 一一 




『シクナル』プロトタィプの 
制作状況 


MMCA (財団法人マルチメデ 
ィアコンテンツ 振興協会)の資金 
援助(予定)を受けた『シグナル』 
制作プロジヱクトは21世紀を迎え、 
プレゼン テーシヨン 用のプロ トタ 
イプ制作が佳境を迎えようとして 
いる。 

まず、その進行状況をダイスの 
ゲームディレクターであるサイト 
ウ氏に聞いてみた。 

「スタッフ 的な変更は特にない 
です。 4° c 側から小倉さんは演出 
に専念していただいて、"監督はサ 
イトウさん がやつて ください" と言 
われました。細かい動画の指定と 
か、ゲー厶に落とし込む上での フ 
ィルムの使い方とか、『シグナル』 
最大の特徴である映像のバージヨ 
ン違いの制作と、そこで使う音や 
SE の管理の仕方まで考えると、 
そのほうがいいだろうなという話 
で線引きがそうなりました。細か 
い注文の部分でわりとこちらから 
の指示がありますし、そのほうが 
キツチリまとまると思います」 


前回の取材からニュアンス的に 
大幅な体制調整とも見受けること 
ができるが、「¢1やつてたんで、そ 
んなに困りはしないんですけど、 
撮影という行程がなくなつてる時 
点で、浦島太郎状態です。はあ、 
そうなんですか？ みたいな。動 
くものとかアニメーションに関し 
ては、全部小倉さんにチヱックし 
てもらいます。僕はトータル的な 
最終判断ですね。素材が全部あが 
つて、それをどう料理するかとい 
うところを最終的に決めるのが仕 
事だと思つています。編集のタィ 
ミングであるとか、そういうのが、 
基本的に僕のところでやらないと 
できないですよね」と、サィトゥ 
氏はいたって落ち着いた状態で話 
してくれた。スケジュールに関し 
ても「今のところ、"もうだめだ" 
という絶望感はないです。システ 
厶部分が問題なければですけどね。 
それといくつかは、現状の完成し 
たものでのプレゼンテーションの 
準備も進めています」 

プレ ゼン テーシヨンに 関して、 
ダイス取締役社長の小關氏は、「い 
くつかのメーカーさんへの持ち込 


みが決まつているので、今、どう 
いう企画書を送ろうかと考えてい 
るところです。正攻法でいくと、 
テーマが堅いので、またまた嫌が 
られちやうかなと(笑)。まあ、 
『シグナル』みたいなものは、目 
的意識があるというか、非常に持 
つて行く先を選びますよね。たと 
えば、強い映像部門をもつていら 
つしやるメ^ —力^ — さんだとメティ 
ァの展開ができて面白いですよ 
ね。単なるゲー厶ですよというよ 
りは、アニメでもあるといつたほ 
うが、商品展開的な魅力はありま 
すからね」と、新たなプレゼンテ 
1ション戦略と持ち込み先を虎視 
眈々と練つているようだ。 

「一昨日くらいに絵コンテがや 
つとフィックスしました。この絵 
コンテは普通に見たときに完成す 
るユニットの通しの絵コンテなん 
ですね。たとえばィメージ A の場 
合はこうで、 B はこう再生される 
とか、 C はこう再生されるとか、 
あと、チップの時はどうでとか、 
多少の注意点とかあつたりします。 
台詞がちよつと違つたりとかもあ 
るんですが、僕のほうでこれをス 













キャニングして全パターンの絵コ 
ンテを今週中に作って 4°c にお見 
せしようとは思つています。これ 
が結構膨大ですね。よくよく考ぇ 
てみたらアニメの1本分なんです 
よ。まぁ、素材は全部同じものを 
使うんですが、向こうでコンポジ 
ットと言われている撮影•編集の 
部分で時間がかかりそうです。あ 
と音入れのバリエーションとかも 
ある。 

台詞が違っても絵自体は同じも 
のを使うんです。またユニットが 
組み合わさると新たな絵が追加さ 
れたりするんですが、それは どこ 
なのとか普通は分からないですよ 
ね。社内でも、僕と北村ぐらいは 
理解しているのですが、ほかのス 
タツフはなんだかよくわからない 
と思いますよ(笑)」 
プロトタィプの制作は順調のよ 
うだ。ビジュアルやシステムとい 

うゲームの核の部分が見ぇ始めて 

形が整つてくると、次は「音」の 

ことも考えなければならない。今 

回は、この「音(音楽、 SE :効 

果音)」について取材してみた。 


t ゲ—ムの音作り 

『シグナル』の プロトタイプ 版 
の制作が具体的に進行している中 
で、ゲー厶として重要な効果を持 
つ「音」をどうするかという段階 
にさし かかつている。今回、音作 
りとはどのように行われるのであ 
ろうか？ 

「音楽に関しては基本的にはこ 
ちらで用意します。 SE とか制作 
の手配は 4 °c さんでやつてもらう 
ことになりました。というのもア 
ニメフィルムの SE クオリティが 
明らかに違うんですよ。ゲー厶の 
ほうが低いんですね。ゲー厶で音 
を再生する場合、結局は ADPC 
M (Adaptive Differential Pulse 
Code Modulation) とかで再生する 
というのがメインじやないですか。 

音楽はお皿 (CD-ROM) を回せ 

ばいいんですが、 SE に関しては 

やれることに結構限界があるんで 

す。だから環境 SE とか感情を表 

す SE とか、突っ込んで作つてい 

るゲー厶つてそれほどないですね。 

あつても"わかりやすい音"とい 


♦ UNU 亡は? ♦ 

CNC (コラボレイティブ • 
ネット ワ—ク•クラブ)は、ダ 
イス取締役社長の小關氏が設立 
した' 業界を超えたコラボレー 
シヨンプロジェクトのこと。 

ゲ—ム業界だけでなく、ゲ— 
ム以外のデジタル業界やネット 
ワ—ク業界、出版、広告、映画 
産業などあらゆる娯楽に関する 
業界との協調の中に新たなビジ 
ネスを生み出すシステム作りを 
目指している。 

単なる勉強会や形ばかりのフ 
才—ラムではなく、ビジネスと 


して成立させるためにフアンド 
やプロデュース会社の設立とい 
ぅ方策をぅち立てている。 

現在はその趣旨に賛同して集 
まった大小の企業や個人の二十 
数社で構成されている。 

昨年の12月に、小野憲史〇兀 
r ゲ—厶批評」編集長)氏を講師 
とした デ ィス カツションを 開催。 
年末の多忙な時期にもかかわら 
ず、数多くのメンバ—が参加し 
講演を静聴していた。小關氏い 
わく、「今回はゲ—ム業界の関係 
者の参加が多かったが、業界の 
垣根を超えたコラボレ— ショ ン 
をしていきたい」とのことだ。 
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現在所有している枚数があれば、ほとんどの音楽 
イメージに対応できるそうだ。 



LP レコードはそのほとんどがグループサウンズ。 
サイトウ氏の個人的な趣味がうかがえる。 


うレベルなので、アニメフィルム 
の SE のほうがしつかりしている。 
あとは声優さんの手配ですとか、 
フィルムさんが本職なので、そち 
らのほうに頼みました。もちろん 
結論を決める時は、僕のほうが立 
ち会います。 

音楽に関してはゲー厶に付随す 
る部分が多いし、何バターンも作 
らなければならないので、こちら 
で作るとかコントロールしたほう 
がいいんですよ」 

なるほど、それぞれの得意分野 
を活かした役割分担で作業効率と 
クオリティ アップの両面を クリア 
するとい うこと だ。では、人材の 
確保はどのように行われるのだろ 


うか？ 

「たいがいは人づてで、こうい 
うィメージの音が作れる人がいま 
せんかという探し方です。その場 
合、基本的にはフリーのスタッフ 
ですね。 

たとえば大きなゲーム制作会社 
ですと、社内に音専門のスタッフ 
がいますが、同じ人で何作品も作 
ると バリエ ーシ ョンが 偏りますよ 
ね。あと、音関係は需要がそれほ 
どないので、外部の方にお願いし 
ています。音ってゲー厶制作2年 
間の最後の2ヶ月ぐらいなんです 
よ。ゲー厶ができてないと音って 
付けられないじやないですか。ゲ 
1厶の試行錯誤とともに音を作る 


のも面白いですが、これまでの経 
験ではやっぱり最後に音はつけて 
ますね。そうすると2年の ゲー厶 
制作プロジェクトで、2ヶ月から 
長くても 3 ヶ月の間しか仕事がな 
いということになります。大きな 
会社ですと何本ものラィンを走ら 
せて他のプロジヱクトの仕事もで 
きるんですけどね」 

ここまでの話を聞いていて、ふ 
と疑問がわいてくる。ゲー厶に閨 
する音が相対的にそれほど需要が 
ないのであれば、その中の競争は 
熾烈を極めるのではないだろうか。 

「そうですね。でも圧倒的に数 
は少ないんじやないかな。プログ 
ラマとかの数と比べると、少ない 
と思いますよ。それにレベルの差 
が激しいですよね」 

話題を引き継ぐ形で小關氏も話 
してくれる。 

「ゲー厶の場合は間に入るサウ 
ンドエンジニアみ たいな人が、大 
きく影響し ますよ ね。その人がち 
やんとしているかどうかが重要で 
す。 出力の限界 —— 内部音源の使 
用が前提にあるので、作った音を 
そ0まま吏毛すること:±睢し：一。 


いわゆるサウンドエンジニアと呼 
ばれる人がかなりノウハウを持つ 
ていないと、 もともと いい音を作 
つても 再現できないんですよ。そ 
して実際に音を作る人もテクニカ 
ルに強くないといいものは作れな 
いですよね」 

効果音にリアリティを持たせた 
音を作るのは当然だが、ゲー厶の 
場合、作つた音をデジタル化する 
ことで容量との戦い、表現力との 
せめぎ合いがあるということだ。 
より少ないデータ容童で、効果的 
な音の演出が実現できるかどうか 
は、サウンドエンジニアの手腕に 
ゆだねられているの だろう。 

「たとえば N64 とか CD じやな 
いじやないですか。00-只0:^だ 
とそのまま再生できるものも内部 
音源でどう処理するのかで容量の 
問題が出ますよね。昔話で面白い 
体験があるんですけど、ゴルフゲ 
1厶を作つていたとき、池に"ぽ 
ちやん，とボールが落ちた生音を 
録音したんですね。だけどそれだ 
けで ROM がいつぱいになつたん 
ですよ。スーフアミとかの頃です 
hi ヒナイトク无 i 茇ハながら ! S 
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す。今となっては笑い話にすぎな 
いが、当時は切実な問題であった 
ことが推測される。しかも、メデ 
ィアの容量が増えたとはいえ、根 
本的な問題は現在も同じだし 、 S 
E に関する試行錯誤は今後も続い 
ていくのだろう。 

さて、ゲー厶に関する音のなか 
で、 SE も重要ではあるが、作品 
のィメージを決定づけるという意 
味で音楽の方向性も非常に気にな 
るところだ。サィトウ氏は『シグ 
ナル』に対してどのような音楽ィ 
メージを描いているのであろう。 

「舞台が沖縄なので、"沖縄の曲 
プラスビートの聴いた曲つてどん 
な感じなんだろうなぁ一"つて思 
つています。近いところで昔でい 
うと 『ジャガタラ』とか。 レコー 
ドとか引つ張り出してきて、聴き 
直してみないと分からないですけ 
どね。沖縄の曲ってだいたい民族 
音楽によっているとか、『喜納昌 
吉 j さんとか、いきなり アメリカ 
の影響をもろに受けている『紫』 
とかロックバンドになつちやいま 
すよね。その中間がないじやない 
ですか。それってどうなんだろう 


って。なおかつ今風に。かといっ 
て今までにないっていうよりも、 
その作品世界にあわせることを考 
えています。あとは僕の趣味です 
かね(笑 ) J 

まだ、漠然とはしているものの 
サィトゥ氏の頭の中では、すでに 
『シグナル』のィメージソングが流 
れているようだ。これら音楽のィ 
メージはどのように構築するので 
あろう。やはり クラシックから口 
ック まで数多くの曲を聞くといっ 
た基本的な勉強から培ったノゥハ 
ゥなのだろうか。 

「クラシックも聴かなくはない 
ですけれど、あまり詳しくはない 
ですね。詳しい という 度合いにも 
よりますが、僕が詳しいジャンル 
はマニアックですね。洋楽もそれ 
なりです。あと、先ほどの民族音 
楽とかがいいですね。音楽は勉強 
だと思って聴いた ことは ないで 
す。小關なんかもいってるんです 
が、"なにやっても仕事だよ，みた 
いな(笑)。でもほんとに好きで 
聴いているのはグループサウンズ 
ぐらいですね。でも新しいジヤン 
ルを聴くのは嫌じやないですよ。 


これも楽しみの1つですよね。ち 
ょっと〇〇の棚とか見てみます？」 

そういうとサイトウ氏はおもむ 
ろに作業机に案内してくれた。机 
の2段目が CD でいっぱい。しか 
も左袖だけではなく、右袖も CD 
でいっぱいという「すごい状態」に 
なっている。また、机の後ろの一番 
下は「ウルトラマン」のフィギュア 
で分からなかったが 、 LP レコー 
ドが占拠している。見事な コレク 
ションにただ感心するばかりだ。 

サイトウ氏を見ていると感心す 
ることが多い。ゲー厶制作に対す 
る真摯な態度もさることながら生 
きている経験をそのまま創作に結 
びつけることができる。一見無駄 
に見えることも決して無駄にはし 
ていない。そこには計算があると 
いうよりも楽しみながら自然と身 
に付いている感じだ。やはりクリ 
エイターであるからには、それぐ 
らいでないとだめなのだろうか。 

「だめじゃないですよ。だめじ 
やないですけど、ただ、ある種の 
"オタク" じやないとだめですよ 
ね。この" オタク" つてのは、昔 
でいう"趣味人，というか、なに 


♦ Jit! ナル ( 傾 )- U は … #J 

ダィスが企画•開発を進め 
ている、映像主体の AVG 。 近 
未来の日本(沖縄)を舞台と 
したサスペンス•ミステリ— 
仕立ての内容で、テーマは「科 
学と哲学」。最先端の科学技 
術を扱ぅため、ゲ—ム業界以 
外の様々な科学者•研究者に 
制作を携わつてもらぅ予定。 
2001 年 1 月 14 日現在、 MM 
c A の資金協力 (H4 疋)を得て、 
パソコン版ソフトとしてプロ 
トタィプ制作中。発売日' 予 
算、プラットホ—ムは未定。 
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かこだわりみたいなものですかね。 
これがないと、なんだかつらくな 
つちやう。自分では"コレクタ ー" 
つて言つているんですが、こうい 
うことが好きじやないと、続かな 
いのかなぁ。たとえば、沖縄の音 
楽とロックで何かできないかと思 
つたとき、沖縄の音楽を一揃え聴 
いてみようかということになるじ 
やないですか。これがすでに楽し 
いんですよね。これできっかけが 
できたからまた新しいの聴くとか。 
そうすると小關に、"また、そん 
なに金ばっか使うなよ^ .1#て怒ら 
れ ( 笑)。これは楽し 
いですよ。自分の中1ぁる テー マ 

i 情報が収集 H は仕事です 
p ： ど半分は^^みたいなものです 
から」 

ダ サィトゥ氏のもの作りに哺す1 
点をかいま見たような気がする。 
瓣的好奇心を満たすことで、新た 
t 発想という創作意欲唬生み出し 
ている。しかもそれは、仕事だと 
とか義務感だけで生み出すのでは 
な爱自然な術として f つけて 
いる，そのあたりの1身の認識に 


ついても聞いてみた。 

「たぶん20年くらいまえから、 
クリエ ィテ ィブつてかつこいいと 
かえらいとかいう時代があつて、 
クリエ ィテ ィブな仕事をやること 
はステージが高いみたいな認識が 
あると思うん.ですよ。単なるサラ 
リーマンとは違うぞみたいなニユ 
アンスですよね。そのために学校 
にいつたり、それこそ専門学校い 
つたりするのはわかりやすい例だ 
つたりするんですよね。うちにも 
そんな感じでくる人もいますけ 
ど、この状況を見て『ついていけ 
んわ』となるわけです。それなら 
単なる CG のオペレータとかのほ 
うが、自分にあつているなという 
感じでやめていつた人もいます。 
だから僕、何度も言うんですが、 
どつちがいい悪いではないと思う 
んです。ただ、社会の風潮として 
そういうのがあるなつていうのは 
感じますね。自分らしさみたいな 
ものを押しつけられて育つてき 
て、じや、いざ自分らしさという 
とデザ イナー とかクリエ イタ^ —と 
かが自分らしさの1つの方向性に 
なつてしまつている。でも別にそ 


んなことないんだけどね。毎日の 
生活の中でも自分らしさつて絶対 
あるはずなんですよ。家の中で毎 
日過ごしているだけで楽しけれ 
ば、その人らしさがあるじやない 
ですか。 

最初は義務感だけでも続くと思 
うんですよ、読まなきや、吸収し 
なきやみたいな、でもそう長くは 
続かない。結局はつらいだけにな 
つてしまう。で、周りにもクリエ 
イティブを目指す人がいっぱいい 
るじやないですか。そうすると、 
焦燥惑みたいなものが生まれます 
よね。上昇志向だけが先走って、 
で、苦しんでる人も多いんじやな 
いかと思いますけどね。そう意味 
では僕なんか、全然苦しくないで 
すよ(笑)」 

「呼吸をするようにものを作 
る」。これはダイスの取材中に小 
關氏から聞いた言葉だが、このフ 
レーズはものを作るクリエイター 
の理想型を突いた表現だと思う。 
歯を食いしばつていいものを作ろ 
うとする情熱は必要だと思う。野 
心がなければ進歩はない。しかし、 
情熱を先行させてがむしやらに無 


理をしてもいい結果が生まれると 
は限らない。無理をすることで自 
己満足は得られるが、それは決し 
て「いい仕事」ではない。であれ 
ば、世の中に通じる自分のスキル 
を見極めて、そのスキルで勝負を 
する。もしくは考え方を変えて、 
自分の体質改善をし、改善した体 
質が受け入れられる環境を作る努 
力をするべきだ。これは、ゲー厶 
制作に限ったことではなく、自分 
がこれからの人生を楽しく生きる 
ための手法の1つであると考える。 

本** 

本誌が発売される2月に『シグ 
ナル』制作プロジヱクトは、プレ 
ゼンテーシヨン用のプロトタィプ 
を完成させる予定だ。さらに、香 
港の GTEC というゲー厶カンフ 
アレンスに斉藤氏がゲストスピー 
カーとして招待され、シグナルの 
発表を行うことになった。同時開 
催される iDEA 2001という 
ゲームシヨーへの出展も決めた。 
世界での評価は？出資者は集ま 
るのか？•今後の展開を引き続き 
取材していきたい。 (編集部) 







(※〇架空の都市で自分の分身を生活させるチャットゲーム。分身の 
顔や性別' 髮の色など自分でデザインできる。町には公圜やデ 
パートも銀行もあり、自由な生活が楽しめる。現在は運用終了。 
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!他者と作り出すコンテンツは 
i たして主流になりえるのか？ 

司- - - 

M 賞賛すべき出来。しかしゲ—ム特有の、完全な虚構の世界を遊べる 
吉 楽しさがなければ"ネツト RPG が主流になるとは思えない。 


ネットゲ I の味は苦し 

「大川さんが好き」「セガが好 
き」といぅ言葉には、それぞれ嘘 
偽りない美しい響きがある。だが 
並列して「大川さんもセガも好き」 
となかなか言えないのはなぜか。 
ここ数年、大川さんは「これから 
はネットゲー厶の時代」「(スタン 
ドアローンゲー厶は)ダサイ」と 
呪文のように繰り返している。で 
も大川さんの作ろうとしているセ 


ガつて一体どんな会社かなあ . 〇 

質の高いパッケージソフトを出し 
てきたからこそのセガなのに。 

—僕のネットゲーム初体験は、 
富士通の『ハピタット』 (※ l ) と 
いぅチャット中心のゲー厶だつた。 
"ネット上の町に自分の分身を送り 
込み、もぅ一つの人生が生きられ 
る' 思えばこのコピーは魅力的だ 
つた。 「よし！ カツコイイ男の子 
としては散々生きたから(注•原 
文ママ)可愛い女の子として新し 
く生きよう」、とか考えたのがそも 


そもの間違いだつた。 

自分でも驚くほど可愛い少女に 
なりネットデビュー。最初は全然 
分からなかつたけど、親切な人々 
が寄つてきて色々とゲー厶のしく 
みなどを教ぇてくれた。ロールプ 
レィング、といぅ点からいぇば、 
この時ほど忠実に役割を演じたこ 
とはない。「きやつ☆」「ワ1ィ」 
「ごめんなさいつ(泣)」てな感じ 
で。ネカマという言葉は本当にあ 
とで知った。最初こそ「これが俺 
の生き方じや！」と ノリノリ だつ 


たが、その後、日々猛烈なアタッ 
クや贈り物攻勢を受けるに至り後 
悔。ほどなく新しい人生をやめた。 

その後、懲りずに始めたのが、 
ニフティの樹木育成ゲー厶『ィン 
ターポット』*2)。これも初めは 
見知らぬ人とのコミュニケー ショ 
ンが楽しかつた。が、時を経るに 
つれ、せっかく仲良くなった友達 
がゲームに飽きて次々と離脱。遊 
びに行つたら空き地、というバタ 
—ンは結構淋しかつた。メジャー 
どころの『エバークエスト』をプ 




語るべき何か、評価すべき何か、そん 
な意義と価値を持0ゲ—ムを批評す 
^一本誌の椹とも言 
#あなたは何を感じた！^か。 
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吉田龍司 (よしだ•りゅうじ) _ 

この歳になってようやく r キカイダー』の良 
さに気づく。しかし、ダーク□ポット（仮面 
ライダーのショッカーみたいなもの）が破壊 
された時、パラパラ落ちる部品の数が何か少 
ないことが気になって。 


ファンタシースター ( RPG ) 

メーカー：セガ/機種：セガ Mark !!/ 
価格： 6,000円/発売日：_87年12月20日 

8ビット八ード時代のセガ唯一の大作 RPG 。 
その出来はセガマニアを歓喜させた。しかし、 
一般ユーザーへの認知度で見れば普通の作品 
と変わらず。 



(※之）ネット空間に土地を所有し、市民となって、樹木を植えて育てるゲーム。庭のデザインも自由に楽しめる。庭に立てた看板が掲示板的 
機能を果たし、他の人が絵やメッセージを害き込みに来たり' 自分が害き込みに行けたりする。現在も運営中。 


でください」とか言われて「あ 
どぅも」 みたいな冒険は。その後 
も何回か接続したが、結局大川さ 
んの気持ちは分からなかつた……〇 
『 pso 』 は素晴らしい画像、夕 
ィムラグの問題解決など、物凄い 
システムを持つている。ただ、シス 
テムの高さとゲー厶の面白さとは 
やっぱり別の話である。100% 
の緻密な計算が勝負のパッケージ 
ソフトとは異なり、ネット RPG 
とは(自分も含めた)プレィ^ -1 
自体がコンテンツの週半を占める。 
ゆえに面白さはどこか他力本願で、 
不安定な性質を持つ。繰り返すが 
ネット RPG はあっていい。でも 
制作者が〃完全犯罪"できないゲ 
丨厶が主流になるとは思えない。 


レィした ことのある 「ゲ ー 厶批評」 
編集部の H 氏も「仲間が全員やめ 
て、最後に自分独りになつた時は 
悲しかつた」と言つてたな……。 

無論、ネットゲー厶だけが持つ 
面白い部分は多い。だが結局は① 
人間関係は簡単にリセットされる、 
②良質なパッケージ ソフトと 異な 
り、現実と地続きの世界を強く意 
識させる、そして③顔が見える者 
同士の遊びには絶対かなわない、 
などと しみじみ思ぅ。 たとえ 常時 
接続やブロ—ドバンドの時代が来 
ても、大川さんのように過大な幻 
想を抱く ことは 難しい と 思うのだ。 

さて、ネットゲー厶の新星『フ 


アンタシースターオンライン』(以 
下 『 PSO 』) の話だった。接続の 
問題も多々あったが、この予想以 
上の出来映ぇはやっぱり賞賛すベ 
きだろう。「ネット RPG はコンシ 
ユーマでもーカテゴリーを形成し 
うる」というエポックメイキング 
な作品として語り継がれることは 
確信できた。先の①〜③の呪縛を 
脱しうるだけの可能性を感じるこ 
とはなかつたにせよ、だ。 

優しさに包まれて 

『 PSO 』 の印象は『ハピタッ 
卜』+『4人打ちゼルダ』(そんな 
のないが)という感じ。全編に溢 
れる、あの s F っぽくてマイナー 
な『フアンタシースタ^~』の味も 
懐かしい。自由度の高いキャラク 
ター作成では、迷わず「ヒユーマ 
丄(勇者タイプ)を選んだ。女の 
子タイプはもうこりごりだつたし。 

なお、僕が遊んでいた限りでは、 
とにかくみんないい人たちばかり 
だつた。いきなりレベル1でオン 
ラインに入り、ロビーでおろおろ 
してたら、誰かに「最初はオフライ 


ンで鍛えたほうがいい」と教えて 
もらつ たつけ。そして1人レベル 
上げとアイテム集めに励んだ。し 
かし、 まあ 死ぬこと死ぬこと。せつ 
かく高い武器を買ったのにペンギ 
ンみたいな変なヤツに撲殺された 
時は、悲しくて成仏できなかった。 

レベル8まで上げ、再びオンラ 
インへ。だが、年末年始を挟み発 
売日からかなり日数が経っていた 
ため、すごく緊張して接続。これ 
はネットゲー厶の常だが、あとにな 
ればなるほど入りづらい。この点、 
「初日の人専用」のブロックは欲し 
かったなあ。自分より低いレベル 
の人がいるチー厶が見当たらなか 
った時は一瞬また帰ろうかと思っ 
たほどだ。だから、ロビーで「一緒 
に行きませんか？」と声をかけて 
もらつた時は嬉しかつた！そし 
て、高レベルの人たちのチームで 
洞窟へと出発。みんな親切で、武器 
の使い方とかコーチしてもらって、 
何とかボス戦まで迪り着けたけど、 
その刹那に瞬殺。とりあえず未熟 
を悟り、再びオフラインへ逆戻り。 

う一ん。楽しかったかな？力 
ギに当たるスイッチを「それ踏ん 
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眼前に広がる世界は、透明の壁が存在する箱庭でしか 
ない。 


プレイ時間： 60時間| 
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フアンタシースタ_オンライン 

ジャンル： RPG / メーカー：セガ/ 

機種：ドリームキャスト/価格：6,800円/ 

発売日： 2000年12月21日 


た。 『 DIABLO 』 がリリ丨ス 
されてから数年の時間の経った中 
で、この接続は韓国産のゲー厶で 
こそ多用されているが、現在のネ 
ットワーク RPG の主流から見る 
と古いタイプである。 


期待していたからこそ感じる 
どラしようもない虚無感 

コンシユーマ機において本格的 
ネットワーク RPG として昨年末 
にリリースされた 『フアン タシー 
スター オンラィン j (以下 『PS 
〇』)を毎夜プレィしている。そ 
の毎日の出来事は楽しい出会いに 
尽きるのだが、こと世界の寂しさ 
に、私はドラゴンの死体を横目に 
虚しさにおそわれた。 

『 pso 』 は世界中から接続可 
能なネットワーク RPG である。 
その仕様は、ゲー厶ェントランス 
画面に接続した数多くのプレイヤ 
—の中から、4人ーチー厶となり 
ゲー厶本編へログインするスタイ 


ルをとっている。オンラィン空間 
においてク H ストあり、戦闘あ 
り•友情ありと、これまでのコン 
シユーマ RPG にはできなかつた 
時間と空間を手にしたゲー厶だと 
思った。 

しかしそぅ ではなかつた 。 『P 
so 』 は、 オンラィン も遊べる一 
人用 RPG だったのである。 

多くの人が接続できるものの、 
実際遊べるのは4人。一人用なら 
NPC が仲間に。そしてその接続 
はホストになった人の接続状況に 
影響される。これは初期の 『DI 
ABLOJ のバトルネットの接続 
に近いもので、サーバーへの負担 
は少ないが、その接続環境の良し 
悪しはューザーに負うものであつ 


視覚的な広がりと、 
反比例する自由度の低さ 

いざ、4人でゲ^ —ムをスタ^ —卜。. 
降り立った大地は、広そうできれ 
いな公園のような世界だった。 

みんな慣れたように道なりに走 
っていく。少し遅れをとった私は 
丘を越えて近道をしようと考えた。 
だが、それは透明な壁によってで 
きなかつた。決められたダンジョ 
ンの構成、データ負荷の少ない限 
られた自由度のなかにユーザーは 
閉じこめられていた。洞窟や、建 
造物などの閉鎖的空間でのこの M 
AP 構成であれば、何の違和感も 
なく、むしろ狭い空間に緊張すら 
覚えるモノにもなるであろう。し 


都合のいい閉鎖空間ではネットゲ—ムの面白さは発揮できない。 
しかし、コンシュ—マ機でネットワ—ク RPG が出た意味は大きい。 


瞬間的な感動ではな< 
すべては次なる進化のために 
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璽田秀 一（ しげた•しゆうい s ) _ 

ある Web 会社に勤めている造形屋。仕事以外 
のほとんどをゲームに費やしている。いろん 
なことを考えさせてくれるゲームにどつぶり 
とはまりたいと思う今日この頃。 


警綱 ㈣ … 

DIABLO n ( RPG ) 

メーカー:カプコン/機種: Win 95&98& NT 4 SP 5& 
2000/価格: 8,800円/発売日： 2000年7月1日 

究極のネットワーク RPG rDIABLOJ の続編。 
前作ほどの中毒者が出なかったのは、4年に 
及んだ制作期間の中で、ネットワークゲーム 
の進化を見切れなかつたためか。 



新しい出会いは楽しいもの。確かなゲーム性と作りこん 
だ世界観があればネットワークゲームとして及第点だった。 


ムソフト批和 



敵との遭遇が決まりごとならば、リアリティーは感じられな 
い。モンスターも同じ世界で生きているのはずなのにだ。 


がっていくのである。今、ユーザ 
1がそれらを気にせず楽しく遊ん 
でいられるのは、ひとえに多くの 
プレィヤーとその空間で会話でき 
る リアル さにつきる。毎日よぅに 
出会える仲間や、新しい出会い。 
異国の人との出会い、憎悪の生ま 
れる瞬間など、チャットだけが予 
定調和のないダィナミックなィべ 
ントを 起こしている。 

大きなゲーム業界的流れで見れ 
ばビギナーズへの扉を大きく開き、 
新規軸へと動き出した 『 PSO 』 
の貢献は大きいモノであるといえ 
る。次なるステップでは、よりゲ 
—厶性の深い、果てなき世界観を 
構築したネット ワーク RPG を誕 
生させて欲しい。 


の曖昧さ、モンスターの希薄さ 
強ければそれでいいアイテムなど 
浅く広いゲーム内容になつてしま 
つている。初めてのネットワーク 
RPG 、 オンラインの 3 D のそれ 
は瞬間的感動を呼ぶが、?〇ゲー 
厶のように拡張性もなく、ゲー厶 
システムを変更するようなパッチ 
をオンラインであたることもない 
なか、そのゲー厶性は割と早い時 
間にマンネリ化してしまうだろ 
う。そのことは課金制度を取るネ 
ットワーク RPG には致命的なこ 
とであり、短い時間で満足してい 
くユーザーを引き留めることがで 
きず、叹益も上がらないことに繫 


かし、水色の空、大地と木々とい 
ぅにはあまりにマンガすぎる記号 
的オブジェクトは、広告用に飾ら 
れたデパートショーウィンドウの 
ガラスケース中の様な世界であ 
り、 SF といぅ言葉を勘違いした 
都合のいい箱でしかない。コンシ 
ユーマ RPG では、そのマシンの 
表現力やデータの節約からその稚 
拙な記号風景で世界を構成しても 
おかしく はなかつたが、 3 D 空間 
として表現された世界は、映画の 
ワンシーンと同じくその場に見え 
るモノが世界を決め、物語を支え 
るいくつもの骨として重要視しな 
ければならないものなのである。 


不思議な庭での戦闘が開始され 
た。敵は我々が決まった位置まで 
くると必ず出現する。経験値を稼 
ぐにはもつてこい。ここは敵を倒 
さないとドアが開かないぞ。まさ 
に射的場の赤鬼状態。強くなるた 
めには仕方がない、そぅ安易に考 
える のは間違いなのだ。 3 D ネッ 
トワー ク RPG になつたことで、 
そこに見える敵の動き•思考•視 
覚は敵の生態系を感じさせる 唯一 
の情報は、コンシユーマには求め 
られなかつた迫力とリアリティー 
が非常に重要になっている。それ 
が、その場にぽんと敵が出てやり 
過ごすことも戦闘回避もできず、 
ゲー厶の義務としてザクザク倒す。 
世界が、生き物が、死んでいるの 
である。 

受け入れやすいがゆえに 
作りこまれていない世界観 

従来の RPG の仕様を 3 D ネッ 
トワーク RPG の世界におとしこ 
む。それは一見なじみやすく、誰 
にでも受け入れやすいスタイルだ 
ったのかもしれない。だが、それ 
ゆえに 3 D 空間の稚拙さ、世界観 
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(※） 『ゆけゆけ!！トラブルメーカーズ』では' 敵やオブジェクトをつかんだあと、下ボタンを 
連打して“振る”ことによって、投げつけたり、アイテムを奪えたりできる。 


柿崎俊道_プレイ時間： 20時間〕 
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罪と罰〜地球の継承者- 

ジャンル ： A . STG / メーカー：任天堂/ 

機種： N 64/価格： 5,800円/ 

発売日： 2000年11月21日 


混乱を招きかねない 
独特の操作方法 

ア クションゲ ー厶の雄、ト レジ 
ャーが『ゆけゆけ n トラブルメ 
1カーズ』•『爆裂無敵バンガィオ 
1』に続いて、 N 64で発表した作 
品。それが『罪と罰〜地球の継承 
者〜』だ。 

N 64における トレジャー 作品の 
特徴は、個性的な64のコントロー 
ラを さらに個性的に使つている点 
である。『トラブル メーカー ズ』で 
は、十字キーの下を連打して 「フ 
リフリ」 をさせ(※一、『バン ガイ 
オー』では武器の射撃と射撃方向 
の決定というふたつの役割を 3 D 
スティックに兼用させていた。 


今回の『罪と罰』も同様である。 
なんと、キャラ クター は基本的に 
前進後退できず(一部のステージ 
にはあり)、強制スクロールで前へ 
前へと進んでしまうのだ。進行ス 
ピー ドはゲ ー 厶ま かせになつてお 
り、プレィヤーはジェットコース 
ターに乗つているかのごとく戦い 
に巻き込まれていく。『罪と & E 未 
体験の読者には、『スぺースハリア 
—』などのゲー厶を想像していた 
だければ分かりやすいと思う。た 
だ『スぺハリ』と違う点は、プレ 
ィ^ が主人公キャラ クター と照 
準カーソルの両方を動かさなくて 
はならないという こと だ。マニユ 
アルにもコントローラを握るポジ 
シヨンが重要と書かれている。 


トレジャーが用意した操作方法 
は以下の通り。 

•「ライトポジション」——左手 
で 3 D スティックを持ち、照準を 
移動。 Z ボタンで射撃。右手で C ボ 
タンユニットを操作して、キャラ 
クターを左右に動かす。 R ボタン 
でジャンプ。 A ボタンで照準の「口 
ックオン」機能の ON / OFF 。 

•「レフトポジション」——左手 
で十字キーを操り、キャラクタ^― 
を左右に動かす。 L ボタンでジャ 
ンプ。右手で 3 D スティックを操 
つて、照準を移動。 Z ボタンで射 
撃。 A ボタンで照準タイプの変更。 

トレジャーはライトポジション 
を"攻撃重視"、 レフトポジション 
を〃移動重視"と位置づけている。 


だが、どちらの操作方法もプレイ 
ヤーを混乱させることには間違い 
ない。なぜなら、右手も左手 もメ 
インとなる操作が「移動」だから 
だ。しかも C ボタン(十字キ ー) と 
3 D スティックの使い方も、「キヤ 
ラ or 照準を移動させたい方向へ押 
す」といぅ点では変わらない。両 
者の操作方法は非常に似ている。 
にもかかわらず 、まったく 別の機 
能を担つている。つまり C ボタン 
(十字キ ー) と 3 D スティックの 
操作がお互いに連動していない点 
が問題なのである。いくらカーソ 
ルを素早く動かせてもキヤラは一 
歩も動かない。プレイ中、敵を攻 
撃することに夢中になり、キヤラ 
の移動を頻繁に忘れがちになる。 


右手でも左手でも「移動」をさせる。トレジャ—らしい奇抜な操作 
方法に混乱しつつ、もしかしたら解決策があるのでは、と考える。 


ゲ—ムシステムとテパイスの 
相性問題に迫る 
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柿崎俊 道（かきざき • しゅんどう) _ 

専門分野はゲームだが、どんな分野の仕事で 
もこなそうとする無謀なライター&編集者。 
ゲームボーイの『ドラクエ j は、つい遊んで 
しまいますな。ホームページ： http :// www . 
geocities . co . jp / Playtown - Yoyo /91 98/ 

靈 装！ .... 

プラネットハリアーズ (3 DSTG ) 

メーカー：セガ/機種：アーケード/ 
発売年： 2000年 

『スペース八リアー J の続編。主人公が4人に 
増えたり、『ファンタジーゾーン』のように 
アイテムが買えるなど、現代風にアレンジ。 
しかしゲームスピードが速すぎる気も……。 


H ^ T ^ —ムソフト_ 



画面上に操作方法を表示していれば、複雑な操作感覚 
を緩和できたのではないだろうか。 


ウスと キーボードに対応させて欲 
しい。ついでにわがままを承知で 
PC 版も希望する。 

『罪と罰』は悪いゲー厶ではな 
い。いや、むしろトレジャーらし 
い良質なアクションシユーティン 
グゲー厶だ。強制スクロールさせ 
ることで、開発者の意図通りのス 
ピードでゲー厶が展開する。それ 
は押しつけがましいといぅよりも、 
気持ちよさが感じられ心地よかっ 
た。ただ、気持ちよいと感じるま 
でに若干の〃慣れ，が必要なのは 
「相変わらずのトレジャー作品」と 
愛着を込めて言わせてもらうし、 
いつそのこと"気持ちよさ"だけ 
を追求し、デバイスを変えてしま 
うことを提案するのである。 


するとダメージを受け続け、アッ 
という間にゲー厶オーパーだ。 

以上のことは C ボタン(十字キ 
—) とキヤラ移動の間連付けの弱 
さが原因となつている。敵の攻撃 
を避けるには、キヤラを動かさな 
くてはいけないとアピールする要 
素が欠けているのだ。そこで解決 
案として、画面の左右に C ボタン 
のアィコンを表示するという手は 
どうだろう。操作方法が常に画面 
内でアピールを続けていれば、混 
乱はぐつと減るはず。ボタンを押 
している間はアイコンを点滅させ 
るなり、光らせるなり工夫すれば、 
操作へのフイードバックも行いや 


すい。画面デザィンが格好悪くな 
るというなら、操作に慣れたユー 
ザーはアイコンを消せるようにす 
ればいいだろう。操作方法を画面 
内に出す手法は64版『ゼルダの伝 
説』でも使われていた。これによ 
って初めて触ったプレイヤーも、 
マニュアルを見ることなく快適に 
プレイで きる ようになり、 チュー 
トリアルも必要なくなる。効果の 
ほどは証明済みなのである。 

N 64の 3 D ステイツクが 
マヴスに7 

N64. DC .PS で発売されて 
いるほとんどのゲー厶において、 
アナログスティックは十字キーの 
発展形という位置付けで使われて 
いる。当然、プレイ^ -1 もそう考 
えているだろう。『罪と0にみら 
れる"混乱"は、ココからも生ま 
れている。『罪との 3 D スティ 
ックの使い方はパソコンにおける 
マウスなのだ。 3 D スティックを 
マウス、 C ボタン(十字キー ) を 
キーボードと考えて欲しい。ピタ 
リと理 にかなつたイメージが描け 
ると思う。 


そこで 3 D ステイツクとマウス 
の違いも浮き彫りになる。 3 D ス 
テイックは、前述のように十字キ 
1の発展形だ。コマンドの選択と、 
物体に進行方向を決定させること 
を得意とする。つまり、進行方向の 
先の物体は捉ぇやすいが、小さな 
目標をピンポイントで選ぶことは、 
システム上難しいということだ。 

マウスならどうか。マウスは座 
標軸間の移動と、ドット単位のク 
リックを 目的に作られているシス 
テムだ。目標を点で捉ぇることを 
得意としている。『罪とがマウ 
スを意識していることは、大量の 
敵をピンポイントで攻撃するゲー 
ムシステムをみれば一目瞭然だ。 
それは、メインメニユーの画面を 
見ても分かる。すべてのコマンド 
が画面上に表示されており、 クリ 
ック することで選択する設計とな 
つている。まるでウインドウズの 
ようではないか。 

『罪と罰』が犯した失敗を一言 
で言うなら、デバイスに N 64のコ 
ン トローラを 選んだことに尽きる。 
もし『バンガイオ—』のように D 
C に移植されるなら、ぜひともマ 
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EVIEW ^ 
罪と罰〜地球の継承者〜 

ジヤン ル： A • STG / メーカー： 任天堂/ 

機種： N 64/価格： 5,800円/ 

発売日： 2000年11月21日 


ハ—ドロックやクサヤのように 
独特の魅力ある「とんがった」作品 

ファミリ—向けのイメ—ジ強い N 64に殴り込みをかけるかの如く卜 
レジヤ—が放つた、プレイヤ—を選ぶ意欲作！ 


世界•画面•システムが 
織り成す強烈な個性 

「とんがつた」ゲー厶だ——と 
いぅのが、この作品に触れてみて 
最初に思つ たこと だ。この「とん 
がつた」といぅ言葉には、いろい 
ろなニュアンスが含まれているの 
で、一言で説明するのはちょつと 
難しい。挑戦的、ぁるいは挑発的 
と言い換ぇてもいいかもしれない。 
とにかくこの作品は、至る ところ 
からそれを感じられるのだ。 

まずなんといつても、 ストー リ 
—や背景設定が「とんがって」い 
る。舞台となる2007年の地球 
は「平和が強制される世界」なん 
て表現されているし、世界の食糧 


難を解消するために北海道がまる 
ごと食用の人工新種生命体の牧場 
になつていたりする。 

また、突如人類を襲い始めた新 
種生命体から日本を救ぅべくァメ 
リヵから派遣された組織の名は 
「武装ボランティア」だし、そも 
そも主人公たちが属している「救 
済グループ」なる団体は、一言で 
言ぅと怪しげな新興宗教(それも 
武闘派の)なのだ。 

とにかく設定やネーミングのひ 
とつひとつが奇抜かつ刺激的。そ 
れが、どこかシュールで退廃的な 
独特の雰囲気を釀し出しているの 
である。 そうした 雰囲気は文章か 
らだけでなく、実際の ゲー厶 画面 
から もしつ かり感じられる。グラ 


フィックや演出効果といつた面も、 
設定に負けず劣らず「とんがつて」 
いるのだ。 

「グラフィックがとんがつてい 
る」といつても、別にポリゴンが 
カクカクしているとかそうい うこ 


キる 

各く 

'て 

がつ 

だわ 
ン伝 
一く 
シ強 
モが 
デど 
いな 
な係 
も関 
く閏 
長人 
もや 
く性 
多個 
ての 


決 J 


とではない。いや、確かにこの作 
品のポリゴン造形は決して滑らか 
ではなく、むしろかなり荒っぽい。 
しかし作品の魅力はまったく損な 
われていないのだ。 

それはもともとゲームに登場す 
る人や物のデザインが、どれも無 
機的かつ鋭角的なものとなってい 
るためだ。ポリゴンの角が取れて 
いなくてもデザインとマッチして 
いるために、それを絵の個性とし 
て見られるのである。 

この効果はおそらく最初から狙 
っていたものだと思うが、「ある 
種」の技術力が不足していたとし 
てもアイデアや違う方面からのア 
プローチによって、その弱点を力 
バーできるのだという良い例を見 
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鷲*トモノリ （わしお•とものり） 

トレジャー作品は個人的に大好きですが、一 
番好きな作品を聞かれて答えると結構首をか 
しげられます。そのゲームはサターンの r ガ 
ーディアンヒーローズ j 。 いい作品だと思 a 
んだけどなあ……。 


ガンスパイク (A - STG ) 

メーカー：カプコン/機種： AC . DC / 価格： 
I 5,800円 （ DC 版）/発売日： 2000年12月21日 （ DC 版) 

銃と近接武器の使い分けや、ロックオンのシ 
ステムが存在するアクション STG 。 スピード 
感が心地よく、やり込み甲斐のある作品。先 
号の本誌 （ Vol .36) も参照のこと。 


ゲームソフト既 評) 



何の予告もなしにイキナリ主人公が怪獣け）に変身！ 
驚かされる展開も多い。 


ない。しかし『罪と罰』のように 
パヮーのある作品はその強烈な個 
性によって、作品の構成要素のど 
こかーヶ所にでも波長の合った者 
を瞬時.に魅了し、熱狂させる力を 
確実に持っている。それは、高く 
評価されるべき点だろう。ハード 
ロックや干物のクサヤのような魅 

力 . というと、かえつて分かり 

にくいだろうか。 

最近は今ひとつ元気がないよう 
に感じるゲ ー厶 業界。 どこを 見て 
も似たような作品ばかりが目につ 
く中、この『罪と罰』のように個 
性あふれる輝きを放つ作品がもつ 
と作られ、広く長く遊ばれるよう 
になればいいなあ、と思わずには 
いられない。 


せてもらったような気がして新鮮 
な感動があった。なにより、そん 
なデザインや造形で構成されたゲ 
—厶画面からは、前述したような 
シユールかつ毒のある、作品世界 
の根源的な魅力が強く放たれてい 
るのだ。 

しかし本作で最も「とんがって」 
いる部分は、やはりゲー厶システ 
厶である。アクションとガンシユ 
1テイングを足して2で"割らな 
い"ようなシステムは、とにかく 
。フレイヤーに戸惑いを与える。な 
にしろ4つの C ボタンユニット 
(または十字キー ) でキヤラクタ 
1を動かしながら、同時に 3 D ス 


テイックを 使つてガン サイト も動 
かさなくてはならないのである。 
加えて各種特殊動作や、銃と剣の 
使い分け、 サイト タイプの切り替 
えなども適時行っていかなければ 
ならないとくればもう大変。初め 
のうちは頭も手元も混乱して、ガ 
ン サイトを 動かそうとしたら主人 
公が走って敵弾に突っ込んだ、と 
いうような ミスを 連発してしまう。 
この感覚は、紅白の旗を上げたり 
下げたりする遊び(「赤上げて、白 
下げて」というアレ)に近いもの 
がある。 

それでも不思議と ストレスを 感 
じなかつたのは、やはりシステム 
自体に強い魅力があるからだ。操 
作に慣れれば慣れるほど、さらに 
上達したいという欲求が高まるの 
である。操作を覚えることそのも 
のがゲー厶の楽しさに直結してい 
るという作品は、最近ではかなり 
希有な存在だと思う。 

語らずともすベてが分かる 
「トレジヤ IJ 印の良品 

このあまりに個性的な作品も、 
作つたのがあの「トレジャー I だ 


と聞けば納得できる人も多いはず。 
トレジャーといえばメガドライブ 
の名作『ガンスターヒーローズ』で 
デビユーして以来、クセは強いが 
やり込み甲斐あるアクションゲー 
厶やシユーテイングゲー厶を作り 
続けてきた玄人好みのメーカーだ。 

この『罪と罰』も、楽しさを味 
わぅためにはプレイヤーに技術の 
練磨が求められる点(そしてその 
結果により、深い楽しみが得られ 
る)や、雄弁に多くを語らず(ゲ 
丨ム中に展開される物語ははっき 
り言って説明不足)、あくまで「ゲ 
1厶」部分を通して物語を〃感じ 
させてくれる"点な ど、 いかにも 
トレジャーらしい魅力にあふれて 
ぃる。 

もちろん不満点がないわけでは 
ない。各シーンをクリアするため 
に具体的に何をすればよいのか全 
体的に今ひとつ分かりにくいな 
ど、気になる部分もある。しかし 
この作品の「とんがりまくった強 
烈な個性」はそんなものを簡単に 
凌駕して しまぅ のだ。 

結局のところ、万人に受け入れ 
ら れるゲ ー 厶ではないのか もしれ 
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制作者の信念が実った 
作り込まれた戦圃システム 

これといつて目新しいアイデアはない。しかし、独自の 
LMB システムと美しいグラフ イツ クは高い完成度を誇つている。 



中毒性を助長する 
良心的な改良 

シリーズ化された0£:卩〇には、 
戦闘システムの継承といぅ顕著な 
特徴がある。そのメリットの一つ 
に、前作までの問題点を改善する 
ことで、より快適な操作性をプレ 
ィヤーに提供できる点が挙げられ 
るだろぅ。 

『ティルズ』シリーズは、シリ 
—ズを重ねるごとに、その特化し 
た戦闘システムを改良してきた。 
そして、アクション性の強い戦闘 
システムを作りたいという制作者 
の目標は、最新作『テイルズオ 
ブエターニア』(以下『エターニ 
ア』)によって見事に達成された 


と言える。 

『エターニア』では、「リニアモ 
—ションバトル」(以下 「 LMB 」) 
といぅ独自のシステムが用いられ 
ている。これは「斬り」や「突き」、 
「特技」などの戦闘アクションを 
コマンド入力で行ぅもので、アク 
ション的要素がかなり強い。しか 
し、操作自体は簡単だ(たとえば 
「特技」を出すには、十字キーの 
いずれかのボタンと X ボタンを押 
すだけ)。 ACG が苦手な人でも、 
受け入れやすいシステムである。 

このシステム自体は、シリーズ 
第1作の『テイルズオブフアン 
タジア』から受け継がれてきたも 
のだ。根本的な部分ではその頃と 
大差はなく、基盤となつているア 


クション的要素や簡単な操作性も 
当時から優れたものであつた。し 
かし、あえてここでは前2作から 
改良された部分に焦点を当ててみ 
る。改良は補填に過ぎないかもし 
れない。しかし LMB システムは 
この改良によつて、これまでとは 
まったく違ぅ感覚に仕上がってい 
るのだ。マィナーチェンジとはい 
え、システムの改良がゲー厶性に 
与えた影響は大きい。充分評価に 
値するものだ。 

し皿〇〇システ厶ではプレィ：^ -1 
が操作するのは、主人公のキャラ 
クターだけ。\卩0は八1にょっ 
て自動的に戦う。このようなシス 
テムで問題となるのは、 「 AI が 
どれだけ賢いか」である。『エタ 


丨ニア J の場合、その問題はほと 
んど解消されている。以前の シリ 
—ズにも、おおまかな戦闘方法を 
設定する「作戦」はあった。しか 
し、ある程度はプレィヤーの意図 
を戦闘に反映させられたものの、 
なかなか思い通りの行動をしてく 
れない代物であった。特に、強い 
ボス敵を相手にする場合などは、 
プレィヤーが細かく指示を与えな 
ければ、勝利することは難しい。 
\?0の：3:?などに対し、常に気 
にかけていなければならず、その 
ことが戦闘に集中できない要因に 
もなつていた。しかし、『エターニ 
ア』では AI が数段賢くなってい 
る。新たに追加された「作戦バー」 
によって、攻撃頻度や回復頻度な 
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仲間の AI が賢くなり、信頼できる存在に。 

細やかな改良が快適かつテンポの良い戦闘を生んだ。 


IP i R I 〇 1 F I M L E 

雄灌光一 （ひすみ • こういち） _ 

今はなきライター志望部門よりデビュー。こ 
の部門出身者として、また一人の読者として、 
終了したのは本当に残念。 


. _ riL . mj -,_ .— 一 一 

I テイルス:オブフアンタジア ( RPG ) 

メーカー：ナムコ/機種：ブレイステーション/ 
価格： 5,800円/発売日：別年12月23日 

SFC からの移植作。「称号」や「料理」を集 
めるといったやりこみ要素は、既にこの作品 
から盛り込まれていた。それらをコンプリー 
卜するのも楽しみの一つ。 


どをも細かく設定できるようにな 
つている。こうした改良によつて、 
AI にほとんど任せきりの状態で 
も、かなり的確な行動をしてくれ 
るようになつた。戦闘がいつそう 
楽になり、集中できる。少々大袈 
袋な表現かもしれないが、以前ま 
ではただのキャラにすぎなかつた 
NPC が、今回の改良によって初 
めて「仲間」と感じられる存在に 
なつた、と言える。 

LMB システムを快適にしてい 
る、もう一つの要因が戦闘のテン 
ポだ。前2作では演出効果の大き 
い魔法を唱えると、その演出が行 
われている間は敵も味方も動けな 


を広げて考えれば、この作品に特 
別画期的と呼べるアィデアは見あ 
たらない。穿つた見方をすれば、 
「シリーズの続編」に制作者がこだ 
わりすぎたため、『ティルズ J シリ 
—ズという殼から脱却する試みが 
疎かになつたように感じてしまう 
のだ。 

システムの追究、あるいは深み 
のある世界観の確立を目指すのも 
大切だ。しかし、 LMB という優 
れたシステムを考案し、それを{元 
成型にまで高める技術を持つシリ 
1 ズである。 RPG に一つの方向 
性を提示するような大きな試みも 
見せてほしかつた。その点だけが 
残念である。 


くなつてしまつた。一つの魔法が 
終わるまで、プレィ^ - — は何もで 
きずにじつと待つしかなかつたの 
でぁる。それはただの苦痛でしか 
なく、おかげで一回一回の戦闘が 
長く感じて しまう 原因にもなつて 
ぃた。 

それが r エター ニア』では、ど 
んなに演出効果が激しくても、す 
ベてのキヤラクタ^~が動けるよう 
になっている。複数の魔法効果が 
同時に表現されるわけではないも 
のの、魔法以外の剣技などは使用 
可能になっており、絶えず技を繰 
り出していられる。短時間で多く 
の攻撃が可能になり、戦闘のテン 
ポが速まっているのだ。魔法の発 
動中に敵から離れて態勢を整えた 
り、ぁるいは敵の背後に回って追 
い討ちをかけるといつた戦法も考 
えられるようになり、工夫次第で 
戦略性の幅もグッと広がるように 
なつた。 

演出効果の間に行動できる。た 
つたそれだけの工夫がテンポの良 
い戦闘を生み、中毒性を助長して 
いる。これは高く評価すべき点だ 
ろラ。 


続編といラ殼から脱却する 
新しい試みが欲しかった 

『エタ'—ニア』は、 CD-ROM 
3 枚組になったことで、明らかに 
前作よりボリユー厶が増した。そ 
の成果は LMB システ厶以外にも 
顕著に現れている。たとえば、前 
作までの タゥン マップは俯瞰視点 
で表され、グラフイックも あまり 
綺麗ではなかった。それゆえか、 
どの街に行ってもどこか虚無感が 
漂う狭苦しい印象しか受けなかっ 
た。しかし、本作では緻密な CG 
によって街並みが描かれており、 
空間に広がりと温かみが感じられ 
る。また、細かい イベントに キャ 
ラ クタ ーボイスが入ることで、キ 
ャラクタ^—の心情を豊かに、細か 
く表現できている。感情移入しや 
すく、雰囲気を盛り上げることに 
成功しているのだ。 

以上のように、世界観の表現力 
は数段レベルアップしていた。だ 
が、惜しむべきは制作者の信念が 
『テイルズ』シリーズという世界 
のみに帰結しているように感じら 
れた ところ だ。 RPG 全体に視野 
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ケロケ 

メーカー：メデ 
機種：プレイフ 
発売日： 200〇ゴ 

ロキンタ 

ィアファクトリー/ 

1テーシヨン/価格： 5,800円/ 

P 11 月3日 

卯月鮎 

プレイ時間： 55 時間 j 


可愛いだけが売りじやない 
ゴルフはケロフに進化する 


ゴルフボ—ルの代わりにカエルを飛ばすという設定のスポ—ツ 
「ケロフ」で遊ぶ本作は、ヌルい外見通りのゲ—ムじやなかつた!? 


既存のゴルフゲ—ムは 
プロ育成ギプス？ 

「ゴルフは、あらゆる種類の男、 
あらゆる条件の男にぴったりのゲ 
丨厶だ。たとえば猛者と弱者、貴 
族と浮浪者、80歳の老人と少年、 
富豪と貧乏人、聖職者と異教徒だ 
って毎日プレーが出来る、おっと、 
聖職者は日曜日だけ遠慮しなさい」 

〜史上初のゴルフ専門書〃 The 
Art of Golf " (1887) より、著 
者サ^~ •ウオルター•シンプソン 
の ウィットに 富んだ言葉〜 

お金がかかる、ゴルフ場が確保 
できない、と、日本では敷居が高 

いイメージがあるゴルフも、きつ 
と最初は開かれたスポーツだった 


んだろうと思う。今では女性も遊 
ベるという側面はあるにせよ。 

ま、ゴルフはかつてただ単に、 
木の杖でボールを打って転がすシ 
ン プルなス ポーツ で、誰でもでき 
たというのは真実だろう。 

そして、自然の中にひそむ意外 
性、偶然性を遊ぶ。また、ままな 
らぬ状況だからこそ、狙い通りの 
プレィができた時の快感が強くな 
る。それがルールブックに支配さ 
れない、ゴルフの根底にある楽し 
さなのだろうと思う。 

だが、こうしたゴルフの楽しさ 
がゲー厶に生かされているかとい 
うとそうでもない。むしろ 「** g 技 
としてのゴルフ」を追求している 
ゲー厶のほうが多い。 


多種多様なクラブを選び、さら 
にボールを曲げる方向からスピン 
のかけ方、芝の深さ、コースの傾 
斜、天候……画面に表示される情 
報を緻密に計算し、しかも完璧な 
タイミングでクラブを 振る といぅ 
ことまでが要求されている。総じ 
ていえば、一般的なゴルフゲー厶 
は「自分との勝負」 といぅス トイ 
ックなプロゴルフの一側面を切り 
口にしている。これでは、 タイガ 
丨•ゥッズを越えるために修行す 
る訓練ギアにしかなりえない。ポ 
ピ ユラーさを 売りにした『みんな 
のゴルフ』も究極的には「ひとり 
のゴルフ」だ。 

そういつたゴルフゲー厶は、レ 
ベルが違うプレイヤー間の対戦は 


つまらない。 ミスを すれば当り前 
にミス ショットになり、成功して 
も計算したとおりになるだけ。打 
った後の画面は、要は答え合わせ 
の結果発表だから、非常にそっけ 
ない。自分のプレイはともかく、 
他人のプレイ画面まで楽しく見る 
ことはできないだろう。 

さて、この例に限らずゲー厶は 
リアルさを追求するという方向が 
進化と呼ばれてきた。だが、そう 
いった流ればかりが強まると、ゲ 
丨厶というメディアならではの面 
白みが置き去りにされてしまう。 
レ ー サ^ ― だけが楽しめる レ ースゲ 
—ム、プロゴルファ^~が満足する 
ゴルフゲ^—厶、ミュ^ —ジシヤンが 
納得する音楽ゲー厶。確かに、プ 
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卯月 tt (ラづき•あゆ) _ 

ライター。周りに半ばおどかされて HP のア 
ドレスを取ったが、まだ開設していない 。一 
応アドレスを載せておくが、万がーアクセス 
してちなければそラいうことだと思ってくだ 
さい 0 ttp :// www . f 8. dion . ne . jp/~dryfish 



メーカー：任天堂/機種：ファミコン/ 
価格： 4,500円/発売日：184年5月1日 

あの独特のメーターは、プ□ゴルフ ァ ーにと 
つて重要な克己心や精神力をも端的に計る、 
秀逸なインターフェイスだ。この作品の時代 
から不動の地位を築いている。 


雖: ひ—ムソフト_ 



コースにはさまざまな仕掛けが配置されている。カエ 
ルやキャラクターの仕草はいちいち愛らしい。 


おり、上級者ならすべてを掌に収 
めて一気に攻めることも可能。コ 
ンボも、かなり難しいが、カエル 
の動きを読み切ればやってやれな 
いこともない。 うまくな つたらな 
つたでより楽しめる。そういうや 
り込みの要素も実はある。 

コアユーザーとビギナーが、同 
じ土俵で遊べるように工夫されて 
いて、うまければうまいなりに、 
下手なら下手なりに、異なるアプ 
ローチの遊び方がワンゲー厶で同 
時にできてしまうのだ。 

老若男女誰もが楽しめるゴルフ 
の楽しさを翻訳して、ゲー厶でし 
かできない面白さをプラスした、眷 I 
め言葉として「ゲー厶ゲー厶した」 
という形容詞が似合う作品である。 


口の領域を手軽に体験できるし、 
道具の手配、環境の整備、といつ 
た煩雑な部分を簡略化できるとい 
うよ さは ある。でも、本物志向の 
ゲー厶はどうしたつてオリジナル 
よりも 味が薄まつた楽し さの 縮小 
再生産にしかならない。「じやあ、 
本物をやれば？」という反論にど 
う答えるのか。 

それよりも、現実にある楽しさ 
をどうやつて翻訳し、ゲー厶独自 
の面白さを引き出すか。その点に 
向き合つていくことこそが、ゲー 
厶というメディアの存在感を際立 
たせるのではないだろうか。その 
ことが、プレイする測にとつても、 


ゲー厶を遊ぶ理由につながる。 

大きな話になつてしまつたが、 
本作は本物志向のゲームとは異な 
り、年齢に関係なく、誰もが楽し 
めるといぅゴルフの根源的なよさ 
をぅまく 翻訳している。 

真の意味で誰もが遊べる 
『みんなのケロフ』 

r ヶロフ」のルールは、基本的 
にはゴルフに近い。目的はなるベ 
く早くボールならぬカエルをホー 
ルに入れること。打数をかけるご 
とに得点 * H 8 50〇、700〇、 

6000 . と、どんどん減つて 

いく。その他にも、フィールド上 
のハエを食べると300点、クモ 
の巣のジャンプ台で跳ねれば20 
〇点、ヤブに落ちてへビにかじら 
れれば500点減、といった具合 
に、コースに配置してある仕掛け 
によって点数が上下するので、打 
数だけで勝負が決まるわけではな 
い。また、これらのギミックを連 
続で動かすと、コンボとしてカウ 
ントされて得点が飛躍的に伸びて 
いく。だから、場合によつては「力 
エルインワン I ( ホールインワン) 


する よりも、 寄り道をしたほうが 
得点が高くなる場合がある。 

また、飛んでいったカエルは着 
地しても気ままな動きをする。池 
に落ちれば向こう岸に泳ぎ、斜面 
なら 転がり落ちたり踏ん張った 
り。フィ ー ルドの仕掛けとも合わ 
さって、すべてが計算通りに運ぶ 
わけではない。狙い通り正確に打 
ってもカエルの動きによっては最 
悪 OB になるし、逆にミスショッ 
卜でもコンボの連鎖がハマれば、 
高得点を叩き出すことも ある。 と 
にかく、打った後の動きに目が離 
せない。しかも、コミカルで愛ら 
しい「カエル」だから、計算通り 
にいかなくても許せてしまう。 

クラブはバターを含めてたつた 
の4本。スピンをかける、芝目を 
読むといった難しい要素は省かれ、 
誰でもできる。失敗したことを悔 
やむのではなく、成功したことを 
喜ぶポジティブなゲー厶なのだ。 
これこそ『みんなのケロフ J 。 

それでいて、すべてが運の要素 
で決まる、荒唐無稽なゴルフの ア 
レンジと いうわけではない。コー 
スの レイアウトは よく考えられて 
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多根清史 ( BIG ^ BURN ) プレイ時間： 6 時間 j 


ふしぎ刑事（デカ） 

ジヤンル： AVG / メーカー：カプコン/ 

機種： プレイステーシヨン/ 価格： 4,800 円/ 
発売日： 2000 年 10 月 26 日 


〃カプコン的，な枠を壊せなかった 
ある意味予想通りの不粂理ゲ—ム 


「超 I 流工場•カプコン」とい*〇 I 貫性からの逸脱を期待。 

しかし、バツケ—ジの梓に収まつた不条理を見せられただけだつた。 


カプコンといラ I 貫性 

「不条理もの」は、極めて論理 
的である。「論理を否定する」と 
いう定義からして、不条理の取り 
うる選択肢は、自由奔放なィメー 
ジに反して多くない。ドアの向こ 
うが隣の部屋であれ、国道であれ、 
遊園地であれ、すべては「論理」 
の内にとどまる。「論理」が摘み 
取った多くの可能性の残りを「不 
条理」は手にできるといっていい。 
「ドアを開けると何もない空間」と 
いう"ありきたりの不条理，は、 
表現可能(論理的)なものからの 
引き算の結果に過ぎない。ゲー厶 
制作が集団作業である以上、不条 


理を目的としたホンモノの支離滅 
裂を目指せば、ィメージの伝達さ 
え危うくなり、完成は極めて困難 
になるはずだ。そんなわけで「不 
条理もの」は、狂気とは正反対の 
緻密な論理に導かれることが多い。 

『ふしぎ刑事』は、そういう「不 
条理の乏し さ」 を 正しく 受け止め 
て実践した優等生的「不条理ゲー 
厶」である。カプコンといえば破 
たんとは最も縁遠いメーカーだ。 
奔放に見えるゲー厶デザィンには、 
用心深く叩いた石橋に JIs マー 
クを押したような「念入りさ」が 
ある。バグはもちろん、キヤラ間 
の強さの凹凸さえ許さない。 r ス 
卜 n 』 •『ヴァンパイア』•『バイオ』 
など、手堅いバランス調整と「値 


段以上でも以下でもない」コンテ 
ンツ量のさじ加減は、年追ぅごと 
に巧みとなつている。その最たる 
ものが 『 VS 』 シリー ズ(※丄) 
の、各キャラのエンディングの廃 
止だ。格闘=対戦ッール「のみ」 
の公認とストーリー性の完全排除 
を かくもあからさまに 断行した メ 
—カーはない。血液のごとく隅々 
まで 行き渡った合理性の徹底は、 
あたかも 「超一流の工場」である。 

といぅことで、『ふしぎ刑事』 
の発表が呼んだおおかたの反響は 
「カプコンが不条理ものを？」と 
いう、メーカーの予想どおりの疑 
問符と物珍しさのハーモニーだつ 
た。しかしその裏には「カプコン、 
手堅すぎない？」という完璧主義 


に対する息苦しさもあったのでは 
ないか。行き過ぎた品質管理やク 
リエィター特有の情念の欠如 —— 
例えるなら飯野賢治という未熟な 
大器が、なぜ時期尚早なスポット 
を浴びることになつたのか、とい 
うことへの普遍的なアンチテーゼ 
—— が束になって「不落のナバロ 
ン要塞」カプコンの外壁ぐらいに 
は殺到していたのではないかと思 
える。そうした文脈におけば、 力 
プコンから不条理ゲー厶が今の時 
期にボンと提示されたのは、まっ 
たくロジックの産物だ、と穿った 
見方もしたくなる。 

前置きが長くなった。本作への 
筆者の関心は、始めから「カプコ 
ンという一貫性からの逸脱」に集 
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多根 清史 （ BIG ^ BURN ) _ 

『ガンパレ』でぶつ壊れ気味のゲームライタ 
-(と書くライターが10人はいると予想）。 
今年創刊される ゲーム 雑誌 rCONTINUEJ 
(太田出版）に参加予定です。ゲーム市場を 
少しでも盛り上げる役に立てれば。 

f クーロンズ • ゲート〜九龍風水傳〜 ( ADV ) 

I メーカー： SME / 機種：ブレイステーション/ 

価格： 7,800円/発売日：_97年2月28日 

世界は風水の力で安定しているという「陰陽 
道」をベースとした作品。舞台となる九龍城 
を始め、極限まで作り込まれた世界観に、制 
作者の狂気ともいえる執念を感じる。 


圓 


(※之）「風がやんで、波がなくなり、海面が穏やかにな 
の合間」という意味。 


) た状態」（大辞林より）。ここでは「ひとつの亊件が一段落して次の事件が起こるまで 



ハミ出すことなく、整然と表現された「不条理」。果 
たして、不条理の価値はそこにあるのか？ 


ったくもって手際がいい。商品と 
しては、恐らく完璧だ。 

しかし 「非の打ち所のない不条 
理」とは一体何なのか。情念の噴 
出や逸脱もなく、パッヶージにき 
ちんと 収まった「不条理」。狂気に 
塗れていないそれは、理性の前に 
ひざまずいた〃飼い犬"ではない 
のか。ヵルト作品『クーロンズ. 
ゲート』がセールス的に失敗しつ 
つ、他方で今でも熱心なファンの 
心を捉ぇて離さない。その対角線 
上に『ふしぎ刑事』はぁる。 

完成されすぎた「型」は閉塞の 
「殼」にもなる。本作には「殼」を 
破ろうと したものの、「殼」の 固 
さを証明して終つた皮肉を感じて 
しまう のである。 


中していた。ガリ勉が詰めえりの 
カラ I を外して不良ぶつてみたが、 
ズボンには几帳面な寝押しが利い 
ている、そういう光景は「あまり 
拝みたくないな一」というバィア 
スが掛かつている。「当然 買い！ 
しかし……」との出発点が設定さ 
れていることを、読者諸兄にはご 
了承していただきたい。 

飼い慎らされた「不条理」 

『ふしぎ刑事』は〃ベタ"とい 
つて差し支えない古典的フォーマ 
ットの AVG だ。一枚絵のシーン 
を「移動モード」と「調べるモー 


ド」を使ってゲームを進める。前 
者で他のシーンへ移動し、後者で 
画面の隅々をカーソルでなぞって、 
怪しいポイントや証拠を探ってい 
く。一見、非常に古臭い。カプコ 
ン的=過不足ないザービス精神と 
かけ離れているよぅにみえる。 

しかし——。 

いささか 唐突だが、昔の AVG 
の本質は何だったのか。それは「時 
間稼ぎ」と「水増し」だ。貧弱な 
絵とデー タ 量を補ぅのに、彼らは 
数ドットの意味ある点(調べるベ 
き部分)と、残り数万ドットの「無 
意味」(調べても意味のない部分) 
を用いた。福引と同じく、ハズレ 
の「白玉」を引き続けること—— 
つまり「無駄な クリック」 こそが、 
プレイ時間の大半を占めていた。 

その意味で本作は AVG 的では 
ない。 カー ソルの形が 「 IN 」 や 
「アイテム使用？」などに変わる 
など、 ガイド 過剰と思えるほどだ。 
事件が起こると「これが必要。そ 
れはあそこにある」と事細かな〃お 
品書き"が手渡される。推理や迷 
いが入り込む余地はほとんどない。 
事 ft と事件の間の「©」(※2で 


も、事件の鍵を握った人物が向こ 
うから 駆け寄ってくる。「出し惜 
しみ」とは対極の、大盤振る舞い 
の スタンス だ。本作の AVG 部分 
は、物語をドライブする装置とし 
て慎み深く背景に退いている。か 
といつて ボタンを 押すだけのデジ 
コミ的な疎外感はなく、一定の操 
作感に寄与している。常に先へと 
進ませようとしつつ、障害「らし 

きもの」も設ける-要するに、 

このメーカー得意の「ベルトコン 
ベアー格闘」の手法である。"カプ 
コン的，が " A VG 的，を圧倒し 
ているのだ。 

以上が本作品の「舞台」分析だ 
が、役者(キヤラ)と大道具(世 
界)はどうか。これも「不条理」 
の平均化と、一目で記憶に焼き付 
く見事な〃立ち方"を実現してい 
る。犬の「オマヮリ」。団子ッ鼻で 
スト ー カー 気味の「忍者」。 「カワ 
イコち やん」にはシルクハットを 
被せ、〃ヒロイン というありがち" 
を周到に免れさせている。加えて、 
墓をクリックすると死者に引きず 
り込まれるといった適度な意外性 
の スパイス も盛り込んでいる。ま 








(※•〇急ピッチで上昇し、背面姿勢から機体を反転させて180•の上昇ターンをする操作。 

(※之）背面飛行の状態から降下してのちに、機体を起こす操作。結果180•の下降ターンとなる。 





PlayStatio 


キッチリした続編 
でも何だか物足りない…… 

DVD 搭載の PS 2 が発売され 
て11ヶ月。今までは CD-ROM の 
ソフトが多く、ゲー厶.システム 
やグラフイックはいいとしても、 
ボリュー厶面で物足りなく感じる 
ことが多かつた。 

『サイドワインダー MAX 』 
(以下 『 S - MAX 』) は、まだ数 
少ない DVD - ROM を使ったゲー 
厶のひとつだ。フライトシミユレ 
—夕部分については定評のぁる 
『サイドワインダー』の続編だけ 
あつて、本作もキッチリと作り込 
まれている。表示されるべき情報 
もキチンと表示されており、飛行 


機の動きもかなり忠実にシミュレ 
1卜されている。ただ、基本に忠 
実なフライトシミユレ^ —夕である 
だけに、新しい要素があまりない 
ことを残念に感じた。 

コント ローラの コンフィ グ部分 
は、他の フライトシミユレ ー タを 
プレイし たことのある人間ならば 
自然に操作できるような配置にな 
つているので迷うことはない。ス 
トレスなく 飛行機を飛ばせる点で 
は、かなり完成されたシステムを 
持つているゲー厶といえるだろう。 

インメルマンターン(※丄)や 
スプリット S 0^2) で敵の背後 
につき、バレル ロール (※3) で 

敵の追撃を振り切るという空中戦 
の基本を身に付けていれば、かな 


り有利に戦える ところも 本格派 フ 
ライト シミ ユレータとしての証で 
ある(システム 上ひとつ問題が あ 
るのは、ロックオンしてからでなけ 
れば機銃が発射できない点。飛行 
射撃の基本で ある 見越し射撃 r —1 ※ 
4〕ができないので、大変困る)。 

操縦できる戦闘機の機種も 、 F 
14トムキャット • F 4 ファントム. 
F16 ファイテイングファルコン. 

F 15 イーグルなどいくぶん総花的 
ではあるが、それぞれの機体マニ 
ューバ(飛行機動)の特徴をよく 
表現している。 

作戦ミッションの数も偵察.迎 
撃•爆撃•護衛などを含めて 32 も 
あるので、ボリュー厶面でも満足 
できるレベルだ。 


しかし ゲー厶を 進めて いると、 
何だか少し物足りな いという 気持 
ちになる。それはいつたい何なん 
だろう か？ 多分それは、 この 程 
度のフライトシミユレーションゲ 
丨厶 であれば他にもやつ たことが 
あるし、わざわざ PS 2 でプレイ 
するという 必然性が あまり感じら 
れないせいかもしれない。 

フライトシミ ユレータ という ジ 
ャンルは、 PS 2 の最大の武器で 
ある グラフィック 表現の豊か さを 
あまり活かせないジャンルである。 
特に 『 S - MAX 』 のような、ジヱ 
ット 機で ミサイル 攻撃を主体と す 
るゲームの場合、敵戦闘機の捕捉 
は遠距離で行うことになる。また、 
遥か地上の地形は地図のような表 



PS 2 といラ橐材を活かせなかった 
フライトシミュレ—シヨン 

高性能だから当たりまえ？ PS 2 ならではのメリットはないが、 
「キャンぺ—ン•モ—ド」は新しい楽しさを体験させてくれた。 
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ハービー宙材 （ハービー•よしむら）_ 

フリー 編集者 &ライター。軍用機のムックを 
作るための勉強中に、フライトシミュレー 
夕&飛行機マニアになってしまいました。ム 
ックの企画は今のところ頓挫中だけど、今年 
中には発売したいと思ってし)るのでよろしく。 

f エースコンバット 3 エレクトロスフイア (3 DSTG ) 

I メーカー：ナムコ/機種：ブレイステーション/ 
価格： 6,800円/発売日： 39年5月27日 

リアリティある前作とはうって変わり、近未 
来を舞台としたス1^ーリーを前面に押し出し 
た。しかし一部のフアンには、作品への感情 
移入が妨げられると不評だった。 


圓 


(※〇）機体を左右どちらかに傾け' 軸をずらしながらロールし統ける操作。後方の敵に捕捉された場合なとに使つ。 

ほ4)敵を捕捉する前に試射し、上下左右の弾道補正を行うこと。戦鬪機は必ずしも真っ直ぐ飛んでいるわけではないので必要となる補正射擊。 


: g m ームソフ幽 



一見地味な戦闘シーン。だが、そこには火力勝負では 
ない本当の腕での勝負がシミュレートされている。 


いじやないか。小中学生なら納得 
するかもしれないが、こんな子ど 
も騙しなシナリオなら、ないほう 
がマシなくらいである。 

戦争ゲー厶に「正義」を持ち出 
すのは明らかにルール違反だとボ 
クは思うのだが、このゲー厶の制 
作者が想定するプレィヤーの精神 
年齢はそんなに低いのだろうか？ 
ハリゥッド映画風のオープニング 
を作るのはいいが、シナリオまで 
ハリゥッド風というのはいかがな 
ものであろう。 

「フラィト 戦術 シミ ユレーショ 
ン」という発想から、局地戦のス 
トーリーを構築したのは良かつた 
が、シナリオの練り込みが足りな 
かったのは非常に残念だ。 


現にならざるをえない。戦闘飛行 
中はヘッドアップデ イス プレイに 
表示される情報を頼りにして飛行 
することになるので、グラフイツ 
クの良さが本当の意味で活かされ 
るのはリプレイシーンの時だけだ。 

フライトシミユレータは処理速 
度が「速い」ことが絶対条件にな 
るので、 PS2 のエモーションエ 
ンジンで当たりまえ、といぅこと 
ぐらいにしか感じられない。ある 
意味では20万円以上するパソコン 
でしかできなかつたことがコンシ 
ユーマ機でできるといぅことがス 
ゴイのかもしれない。しかし、何 
かもう少しプラス a になるものが 


欲しいのだ。 

それを補ぅ意味において「キャ 
ンぺーン•モード」の存在は重要 
な意味を持つている。 

戦術シミュレ—シヨンの 
「キャン。へ—ン•モ—ド」 

「キャン ぺーン•モー ド」は、 
架空の多国籍航空部隊 r フアイ テ 
ィング •パーズ」に所属するパイ 
ロットとなるモード だ。 『 S-MA 
X 』はこの モ ー ドに よつて、ただ 
のフライトシミユレ^~夕からフラ 
イト 戦術シミユレ ー シヨン•ゲ ー 
厶に 変身す る ことができた。 

第一章はゲー厶に慣れるための 
シナリオみ たいな印象を受ける。 
しかし 第二章からは飛行小隊の隊 
長として、出撃する機体の選択や 
人選、爆装の指定まで、かなり細 
かくセッテイングし てから ミッシ 
ヨンを プレイすることになる。 

自分の小隊に属するパイロット 
を 他の小隊のパイロットとトレ ー 
ドす る こともで きる ので、たとえ 
ば爆撃ミッションの場合、爆撃の 
スペシャリストを3人用意して、 
自分は対空兵器 だけを 装備、敵戦 


闘機は自分が引き受けるというよ 
うなプレイもできる(あまり上手 
くはいかないが)。 

初めは煩わしく感じるものの、 
パイロットたち や基地で働く人た 
ちとも PX (軍の福利厚生施設) 
で会話で きる ので、 ストー リ ー が 
進行するに つれて 登場人物 たちに 
感情移入して いくこと になる。 パ 
イ ロットの 個性や技量も作戦 ミッ 
ション 遂行の重要なカギになるの 
で、 キャラクターの 把握が必要に 
なつて くるのだ。 

なかなか上手くできたゲ^~ムシ 
ステ厶だと思うが、問題はそのシ 
ナリオ部分にある。細かく設定を 
作り込むことによつてリアリティ 
を出そうとしたのは認めるが、そ 
の設定があまりにもステレオタイ 
プ過ぎて辟易としてしまうのだ。 

「フ アイティング •バーズ」軍 
は あからさまに 米軍だし、敵は い 
わゆる第三世界国家連合(使用兵 
器もそんな カンジ) である。「フ 
アイティング •バーズ」軍の人間 
は、「この戦争の正義は自分たち 
にある」と語るが、 イマド キの戦 
争に「正義」なんてあるわけがな 






加藤羅 



これでもかと盛り込まれたアイデアとシステムがいびつなバランス 
をもたらしながらも、魅力あふれるゲ—ムに仕上がつている。 


ブッチギリの 
インフレ格闘ゲ—ム 

『ギルティギア J の登場は衝撃 
的だった。 

名も知らぬメーカー ( 失礼)か 
ら突如として発売、その荒削りな 
がらも勢いのある作品性によって 
多くのユーザーから支持を受け、 
ブレイクを果たした。まつたくの 
オリジナル作品、かつプレイステ 
丨ションでリリースされた 2 D 格 
闘ゲー厶といぅ点も注目に値した。 

そぅした実績を引っさげて、続 
編の r ギルテイギア X 』(以下 『G 
GX 』 ) が、ア ーケー ド、そして 
ドリー厶キヤストで発売された。 
前 作のブレイクにより 期待が高ま 


る中、リリースされたこの作品0 
いつたいどのように仕上がつてい 
たのだろうか。 

いきなり格闘ゲー厶論になつて 
恐縮だが、格闘ゲー厶を作るには、 
2つの方法論があるように思う。 
「これまでにある物を"進化"させ 
る」か、「これまでにある物を"変 
化，させる」かである。前者はコ 
アな格闘ゲーマーに向けた作り、 
後者は格闘ゲー厶初心者を配慮し 
た作りと言える。最近のカプコン 
の格闘ゲー厶に当てはめるならば、 
前者の代表が r マーヴル VS •力 
プコン』シリーズ、後者の代表が 
『カプコン VS . SNK 』 であろう。 
その中間を 狙おうと すると『燃え 
ろ！ジャステイス学園』のよう 


にイマイチな物が出来あがってし 
まう(余談失礼)。 

『 GGXJ はブッチギリの前者 
だ。すでにダイナミックでゴージ 
ヤスだった前作を、あらゆる面で 
さらにパワーアップ。ゲームテン 
ポは限りなく速く、システムはこ 
れでもかと言わんばかりに詰め込 
まれている。「俺たちは好きなよ 
うに作る。好きなヤツだけついて 
こい！」という制作者の思想がゲ 
厶から伝わってくる。 

多数のアイデア(システム)が 
盛り込まれた本作は、まさに 2 d 
格闘ゲー厶の集大成であり到達点 
だ。そのシステムを列挙するだけ 
で日が暮れてしまう。 

通常技を連続して叩き込む「ガ 


ドリングコン ビネーショ ン」、通 
常技のモーションをキャンセルす 
る「ロマンキャンセル」、ゲージ 
を消費する特殊なガード方法「フ 
オルトレスディフェンス」、前作 
の「殺界システム」(特定の技を 
決めることで瞬時に勝負がついて 
しまぅシステム。斬新ながらも物 
議を醸した)をアレンジした「一 
撃必殺技」の存在、などなど……0 
こぅしたシステムの多さがゲ^― 
厶に深みを与えていることは事実 
であり、へビーな格闘ゲー厶ユー 
ザーには堪えられない内容に仕上 
がつている。どのシステムも無駄 
に存在しているわけでははなく、 
きちんと使い道が考えられている 
点も好印象だ。 


好きなヤツだけ0いてこい 

開発者の叫びが 聞こえる〃 過剌〃な作品 
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加藤•利（かとう • らせつ) _ 

’69年生まれ。ゲーム業界を暗躍するデイレ 
クター。 PS2 のソフトが7.800円で売られ 
ていることに違和感を覚える今日この頃。や 
つばり高い気がします。 



ギルテイ • ギア ( ACG ) 


1メーカー：アークシステムワークス/機種：プレイス 
|テーシヨン/価格： 5,800円/発売日：別年 5 月 14 日 

スピーディな展開とインパクトあるキャラク 
ターが受けて、スマッシュヒットを記録した 
2D 格闘ゲーム。最近、ワンダースワンカラ 
一版もリリースされた。 



破綻を恐れずに詰め込まれた要素の数々が、多くのユ 
ーザーを魅了している。そういう作品だ。 


減してしまつた『サムスピ』 シリ 
1ズのフアン層を、上手く「キル 
ティギア』 シリ ーズが拾つたと言 
えるかも知れない。なにはともあ 
れ、 rGGX 』 は高く評価されて 
しかるべき作品には違いない。こ 
の作品が成功を収めたことの意義 
は非常に大きいと言える。 

今回 あまりに も作りこんでしま 
つたため、以後の進化の形がまる 
で見えない「キルティギア』シリ 
1ズ。現在のところ、続編がある 
かどぅか不明だが、近年の 2 D 格 
闘ゲ ー厶と しては珍しく「作品」 
としても「商品」としても成立し 
ている同シリーズが、更なる発展 
を遂げることを祈りたい。 


ただし、こうしたシステムの多 
様化•複雑化は、その見返りとし 
て弊害を生むことがある。そして 
それは 『 GGX 』 の欠点であるこ 
とに他ならない。 

まず、 初心者が ゲーム について 
いけないという点。本作品のィン 
フレ 気味な システムを 使いこなす 
には相当の腕と投資が必要である。 
初心者がおい それと 手出しすると 
火傷して しまうだろう。 結果、選 
ばれたユーザーだけが楽しめるマ 
ニアックな作品、という見方もで 
きる。前述のように初心者を省み 
ない制作手法を取つている作品と 
はいえ、高い敷居はやはりマイナ 


ス要素と言わざるを得ない。 

対戦 ゲー厶と しての バランスの 
悪さも指摘される。初心者相手な 
らばともかく、上級者同士でも瞬 
時に勝負が決まつてしまうことが 
あるのだ。凶悪な連続技が存在す 
るせいだ。逆に徹底して「待ち」 
ができるキャラもあつて、どうも 
具合が悪い。「システムが複雑= 
選択肢が多く、抜け道がある」と 
ならないのが格闘 ゲー厶 作りの難 
しさで ある。本作品を対戦 ゲー厶 
として見た時、「勝つても負けて 
も後味が悪い」という意見がある 
が、実に的を射た評価と言えるだ 
ろう。 

「作品」と「商品性」 

を兼ね備えた良作 

では、初心者 も 対戦ゲ ームフリ 
1クも敬遠してしまう失敗作なの 
かと言えば、決してそんなことは 
ない。事実としてアーケード版の 
発売と同時に ファンが ゲーセンに 
押し寄せ、いまだに高い インカム 
を誇つていることがあげられる。 
ドリー 厶 キヤスト版も好調なセ ー 
ルスを記録した。 


その人気の秘密はなにか。いわ 
ゆる「キヤラ萌え」できる魅力的 
なキヤラクターも要因のひとつだ 
ろう。他にも、豊富なアニメバタ 
1ンゃ NAOMI 基板の性能を活 
かした美しいグラフィック、気持 
ち良いぐらい派手なハードロック 
基調の BGM など、ユーザーを惹 
きつける要素が多数存在している。 
こうしたゲー厶の骨子とは別の部 
分の作り込みを、評価しないわけ 
にはいかない。システムやバラン 
スなど、一部を検証すれば確かに 
粗がある。しかしトータルでこの 
作品を俯瞰すれば、様々な長所が 
目立つ非常に優れた作品だと筆者 
は思うのだ。結果として 『 GGX 』 
は、「あらゆる要素を詰め込んだ 
格闘ゲー厶の最先端」であり、「一 
方的な戦いになりがちなゲーム 
性•バランス」という欠点を持ち 
つつも、「魅力あふれる個性的な 
世界観•キヤラクター」を持つ作 
品ということになる。 

こうした作風は、 SNK でいう 
ところの『サムライスピリッツ』 
(以下『サムスピ J ) シリーズに相 
当するだろう。 3 D 化によって自 


圓 











(※■〇海外での販売本数は700万本を越えている。 



水野隆志_プレイ時間：17時間 ] 


EVIEW 10 

パーフエ クト ダーク 

ジヤンル： 3DSTG/ メーカー：任天堂/ 

機種：N64/価格： 7,800円（メモリ拡張バック 
付き）/発売日： 2000年10月21日 


前述したよぅに世界観やキヤラク 
ターがオリジナルの設定に変わつ 
たことだろぅ。だが、これはオー 
ソドックスな 近未来物の枠を越え 
ておらず、特別なオリジナリティ 
があるわけではない。ヒロインも 


地味かも知れないが…… 

『パーフヱクトダーク』は近未 
来の世界を舞台にした潜入工作系 
のアクションゲー厶だ。プレィヤ 
—はある民間組織に所属している 
エージヱントになり、巨大企業が 
画策している陰謀を阻止すべく、 
戦いを繰り広げていく。 

この作品について語る際、どぅ 
しても避けて通れないのが『ゴー 
ルデンアィ007 j (以下『〇〇 
7』)の存在だ。'97年の発売以来、 
海外を含めた多くのフアンから長 
期に渡つて支持を受けているソフ 
卜(※上)だが、『パーフヱクトダ 
—ク』はその基本システムをほぼ 


継承した まま、さらなる 発展を図 
っている作品なのである。世界観 
こそ異なるものの、実質的には続 
編といつてよいだろぅ。 ミッ シヨ 
ンクリアタイプの展開、ハンドガ 
ン •サブ マシンガン.スナイパー 
ライフル •ロケット ランチヤ ー な 
どの各種武器を状況に応じて使い 
分けていく戦闘スタイルなど、見 
た目には『007』との違いがほ 
とんど感じられない。内容面でも 
コンセプトレベルでの大きな変化 
はなく、穿った言い方をすれば、 
すでに完成しているシステムを使 
つた「二匹目のドジョウ」のよう 
に思えなくもないのだ。 

もちろん、新規の要素がまつた 
くないわけではない。その筆頭は、 


ロングセラ—『ゴ—ルデンアイ 007』 のシステムを継承した 
事実上の続編。期待に違わない、作り込まれた良品だ。 


アメコミなどでよく見る「好戦的 
で強い女性」以上の性格になって 
おらず、やはり印象が薄い。 

もう一つ、新規要素としてスバ 
イカメラ•暗視ゴーグル•妨害電 
波発生装置などの装備品が充実し 
たこと が挙げられる。しかし、 こ 
ちら も武器ごとに使えるミッシヨ 
ンが固定されているため、せつか 
くのアイデアが死んでいる。「状況」 
と「必要な装備」が一対一で対応 
しているため、戦術を練る楽しさ 
が減退しているの だ。ただ、 選択 
の幅は乏しいものの、使う際の夕 
イミ ングなどはシビアになつてい 
て、謎解き要素としてはかなりの 
成功を収めていた。 

このように部分的には魅力的な 


「 A — が制御する人問」との 
静かで苛烈な戦いに燃えろ！ 
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水野 K 志（みずの • たかし） 

’68年生まれ。 r パトル•□ワイアル』を見た。 
深作欣二度120%で大満足だったが、内容的 
にはそれほど深刻な映画じゃない。アナーキ 
一でエネルギッシュだが、これは純然たる娱 
楽作。それ以上でもそれ以下でもない。 

....... 一,, 

r メタルギアソリッドインテグラル ( ACG ) 

メーカー：コナミ/機種：ブレイステーション/ 
価格： 4,980円/発売日： 1 99年6月24日 

潜入工作アクションの傑作を大幅にノ（ージョ 
ンアップ。各種モードが充実している文字通 
りの完全版だ。 r パーフエクトダーク J と比 
ベると、また独特の面白さが見えるだろう。 


(※之）ガラスの窓越しや網目状のフェンスの隙間など、一見背景にしか見えないポイントからでも攻擊が可能になっている。 


-ムソフト 



様々な武器を駆使して、リアルに動く敵と渡り合う。 
生死が交錯する一瞬の緊張感は抜群！ 


テムを継承してはいるが、桁違い 
の進化を見せ、もはやオリジナル 
といっても過言ではないレベルに 
達している。アクションゲー厶と 
しての根幹部分が革新されている 
ため、プレィヤーが前作との類似 
を感じたとしても、ほとんど気に 
ならずに熱中できるのだ。 

『パーフヱクトダーク J は安心 
して人に推薦できる作品だ。主観 
視点での遊びにくさ(特に 3 D 酔 
い)を感じる人がいるかもしれな 
いが、そこを除けば、アクション 
好きなら間違いなく楽しめる。派 
手な仕掛けこそないが、卓越した 
バランス感覚を持つているあたり 
いかにも N 64らしい作品といえる 
かもしれない。 


ところ もあつたが、総じて新規要 
素が不発に終わつている。このた 
め、：一刖作の イメ ージから脱皮し き 
れず、似た雰囲気のグラフィック 
と相まつて、全体の イメー ジが地 
味になり、ともすれば模倣作っぽ 
く見せてしまつているのだ。 

見た目の悪さを I 掃する 
緊張感た〇ぷりの戦闢 

だが、本当に二番煎じに終わつ 
た作品なのかといぅと、そんなこ 
とはまつたくない。「潜入」という 
シチユエーシヨンを意識した臨場 
感溢れる戦闘の面白さが、見た目 
の欠点など軽く吹き飛ばしてしま 


つているのだ。 

壁の隙間から通路の先を覗き込 
んだり、壁越しに聞こえる話し声 
を頼りに敵の存在を感知したりと、 
視聴覚をフルに使った演出は実に 
鮮やか。プレイヤーの注意力によ 
っては思わぬところから敵を倒す 
こともでき(※之)、行動の幅が非 
常に広くなつている。また、各ス 
テージのマップ構成も見事で、通 
路の繫がり、扉や曲がり角の位置 
と敵の巡回経路の関係などが、溜 
息が出るほど上手く融合されてい 
る。周囲を観察した結果を踏まえ 
て、的確な攻略ルートを探し出し 
ていく楽しみは、前作になかった 
新たな面白さといえるだろぅ。 

ひたすら隠れるのもいいが、射 
撃に自信があるなら、正面から切 
り込むのもいい。前作にはなかっ 
た「武器の練習モード」で特訓す 
れば、 ファースト プレイから攻撃 
的なプレイも可能だ。このあたり 
も、確実に進歩といえるだろぅ。 

そして、最も注目すべきは 「A 
I 制御された敵のリアルな動き」 
だ。 こちらを 発見す ると その場で 
いきなり撃ってきたりはせず、移 


動して遮蔽を取ろうとする。それ 
が無理な場合でも、床に転がるな 
どして銃の照準を合わせにくくし 
てくる。遮蔽を取れば、そこから 
身を乗り出して攻撃に転じ、味方 
の援護を待って前進してくる。場 
合によっては反撃に出ず、非常べ 
ルのスイッチを押しに行く。 

こうした、実にリアルな戦闘が 
展開されるのだ。正直いって難度 
は高いので、最初は死体の山を築 
いてし まう かもしれない。しかし、 
それならば練習を積んで再戦すれ 
ばいいではないか。 

射撃による敵へのペナルテイも、 
命中した部位によって細かく決ま 
つている。このため、「銃を弾き飛 
ばしてから心臓を一発」といつた 
西部劇の主人公さながらの倒し方 
から、「眉間一発でぁの世行き」と 
いったスナイパー顔負けの攻撃方 
法まで、いろいろな戦闘スタイル 
が可能になっている。 とくに 股間 
を撃ち抜かれた敵の苦しそうなも 
がきつぶりといつたら . 。 

ここには、ゲームの中でこそ表 
現可能な、リアルで独特の緊張感 
が溢れている。確かに前作のシス 


圓 








多根清史 ( BKBURN ) プレイ時間：2〇時間 



手間と気配りをかけ、丁寧に作られたゲ—ム。 

しかし、間違つた「間口の取り方」がゲ—ムを不幸にしている。 


落日の 

ジャンプアクシヨン 

涙のしよっばさは、塩のしよっ 
ぱさとはちよっぴり違います。哀 
しい、苦しい、辛い、せつない、 
かわいそぅ'っれしいに懐かしい。 
色んな想いが混じった七色の味。 
心の底にたまってたヵヶラが溶け 
て、ほおを伝って流れていく。そ 
して舌に残ったほろ苦さに、人は 
自分がどれだけ泣きたかったか、 
思い出してまた涙するのです。 

筆者にとって r ナップルテール』 
(以下 r ナップル』)は、そんなゲ 
丨ム でした。ただ、作つた人たち 
の狙つたところと僕が涙したの 
は、たぶん違うところです。感動 


は音叉の共鳴と似ています。深く 
埋もれた孤独が、同じ芯を持つ仲 
間を見つけた時の心そのものの震 
え。それは暗く閉じた喜びであつ 
て、「みんなに楽しんでもらぅ」た 
めに生まれたゲー厶にとつては不 
幸せなことでしょぅ。その思いは、 
『ナップル』の世界を歩き回り、か 
けられた手間や気配りが分かるほ 
どに、ますます心に^みていくの 
でした。 

『ナップル J は、3次元の画面 
を斜め上から見下ろした「クォー 
タ ー ビユ ー」 のジ ヤン プアク ショ 
ンゲー厶です。視点は固定されて 
いて、遊ぶ側は変えられません。 

もうその段階から . つまり入口 

から、受け入れられるユーザーは 


絞られています。 

穴を飛びこえ、空中の足場を跳 
び渡つていく。そんなジャンプア 
クシヨンは、一度は減んだタィプ 
といえるでしよう。元々このジャ 
ンルはゲー厶センターから来たも 
のです。その根本には「プレィヤ 
丨に早く死んで欲しい」という、 
ひどく冷たい考えがあります。 

ジャンプアクションが家庭用に 
持ち込まれた時、初めは「いくら 
でも死ねるからオ トク」 と喜ばれ 
ました。しかし RPG のように「死 
ななくても面白い」ゲー厶が増え 
ると、初心者はそういう厳しいソ 
フトを"避けられる"ようになり 
ました。メーカー側もあわてて、 
一回ぐらい落ちても死なない体力 


制などを取り入れましたが、さん 
ざんヒドい目に遭わなければあり 
がたみが分からないものです。結 
局ぅまい人にはヌルいと不人気で、 
みんなから見放されていきました。 
N 64版の r スーパーマリオ』や『ゼ 
ルダ』は、むしろ「箱庭」であり、 
ジ ャン プア クションとは 別物にな 
っています。その違いは話が大き 
くなる ので、また別の機会に。 

今の時代にあるはずがない、と 
思われたジャンプアクションが、 
『ナップル』では復活しているの 
です。画面には奥行きがあり、自 
由に動けそぅです。しかし〃見え 
ない壁，があちこちにあるため、 
ほぼ一本道(分かれ道もあります 
が)。場所によっては、足場がジ 


n ンセプトとゲ—ム性の不調和に 
ゲームマ| |アは涙する 
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多根清史 （ BIG ^ BURN ) 

ゲームライター。今のドリームキャストは、 
ひるいなき素晴らしいゲームがそろっている 
のに、売れないのは見ていてやりきれません。 
たぶん僕らは、「ゲームの市場原理」が変わ 
る分水嶺にいるのでしようね。 


メルヘンメイズ ( ACG ) 

メーカー：ナムコ/機種：アーケード/ 
発売年： '88 年 

r 不思議の国のアリス j をモチーフにした、 
クオータービューの ジャンプアクション ゲー 
ム。見た目の可愛さと裏腹に、超絶な難しさ 
が当時のゲーマーたちを苦しめた逸品だ。 


以]日本のテーブルトーク RPG の全盛期を支え、後にその蓄積を家庭用ゲーム機に継承した異才。前者では『ローズ•トウ•ロード』（ツク 
ダホビー）、後者は『テラ.ファンタスティカ』（セガ）が代表作。 PBM (郵便を使ったネットゲーム）の『蓬莱学園』で有名な会社 
I 111 1 「遊演体」の設立者でもある。 



ジャンプアクションでありながら、非常に距離感がつ 
かみにくく、着地をするまで気を抜くことができない。 


こうした「間口の取り方」と、 
先のジャンプアクションが出会う 
とどうな るでしよう。一つ考えら 
れるのは「狙い=女性向け J 、 「ゲ 
1厶部分=男性向け」となり、双 
方ぶつかって失敗。もう一つ考ぇ 
られるのは、「コンセプト =( 結 
果的に)男性向け」で、ジャンプ 
アクションと相性がよく、ごく限 
られた熱心な ファンを つかめる。 
そのどちらもが真実、というのが 
筆者のたどり着いた結論でした。 
売れる勝算がなければ作れなかっ 
た。しかし、そのおかげで売れは 
しないだろうけど、自分にとつて 
素晴らしいゲー厶が生まれた。し 
よつばくてほろ苦いとしか言いよ 
うのない味なのです。 


ャマして死角がいっぱいです。さ 
らに「2次元の画面」で「3次元 
の距離」を計る難しさが手伝って、 
ミスの嵐が吹き荒れます。この難 
しさ、やりきれなさこそ、ある世 
代にとっては「ゲー厶」そのもの 
なのです。だけれど、初心者にと 
っては「ただ辛いだけ」かもしれ 
ません。「今どき」にしぶしぶ合 
わせるょぅに、主人公の体力はた 
っぶりと多めに取られていますが、 
立て続けに死ぬ「ハマリ」もぁっ 
て、ちらりと鬼の顔がのぞくこと 
も少なくない。それは昔のゲー厶 
としては正しいのですが、次にお 
話しする「間口の取り方」からす 


れば、間違ったアプローチ、ある 
いはピンポイント過ぎるのではな 
いかと惜しまれるのです。 

「女性向け」とい〇名の 
男性向け作品 

舞台となる「ナップルワールド」 
は、リアルヮールド(現実の世界) 
で死んだ者が「深き夢の世界(デ 
イープドリ^—厶)」へ行くまでに 
連れて来られる不思議な世界。主 
人公「ポーチ」がしばらく住むこ 
とになるナツプルタウンは、カラ 
フルな家並み•車に乗ったカエル 
のフロッカー町長.テデイベアそ 
つくりのストーン卿をはじめ、お 
とぎの国のにぎやかさです。 

だけど、本当の姿は「死の国」。 
冒険のきっかけ——ポーチを間違 
ってこの世界に引き込んだ「たま 
ガイド」の ストレイ ナップ(略称 
は SN ) は死神です。町の人たち 
も全員、あの世に旅立つか、生ま 
れ変わるのを待っている「死人」 
なのです。はつき りと 語られない 
分だけ、セシルのェピソード(こ 
れは絶対見て欲しい！)の哀しみ 
が胸に沁みるのでしよう。 


深い世界観(原案：門倉直人 
【※： I )と、 それをふんわり隠す 
「パフ ヱット」 (冒険に役立つ マス 
コット) などの優しい女性的 デザ 
ィン。ポーチの魂のかけらで、元 
の世界に戻る手がかりの「ペタル 
(妖精)」たちが逃げ込んだ春. 
夏•秋•冬•過去•未来の世界を 
彩る柔らかい音楽(作曲：菅野よ 
う子)。そして、ボケボケつとし 
た中にも強い意志を感じさせるポ 
1チの声(声優：坂本真綾)。こ 
れら(の要素)から伝わるのは 
「女の人に こそ 遊んで欲しい」 と 
いう強い メッセージ でしよう。 

けど「狙い過ぎ」です。女性向 
け X 女性向け X ……と重ね合わせ 
ると、本当の女性は暑苦しく感じ 
るのではないでしようか。「あま 
りに も女性的」というのは、実は 
男性向けなのでは？ 『どこでも 
いつしよ』の トロに ひたむきな愛 
を注ぎ、『花とゆめ』などの女性 
向けコミック誌を好んで読む男性 
も、決して少なくありません。自 
分が持つてるものはいらない。自 
分に欠けてるものを求めるのが、 
人の性だと思うのです。 









デジタルを感じさせない風景は 
「7」の呪縛の中で…… 


緻密に描き込まれた個性的な映像と新鮮な戦闘システムが印象的な 
ナムコのオリジナル RPG 『7』が放つ異彩を分析する。 


7はすべてを支配する？ 
奇妙な魅力を放0作品 

万物は数である。 

そぅ 考えたのは、古代 ギリシア 
の ピタゴラス 派の学者たち だつ た。 
音楽は数式で分解して説明できる 
ことを示し、数学の公式をまるで 
秘儀のよぅに口授した彼らは、今 
ではほとんど相容れることのない 
2つの学問、数学と思想の歴史に 
大きく貢献した。数字に宗教的な 
意味を付与したのは主に彼らと、 
その思想に影響を受けた人々だ。 

特に7なんて、それは もう 大変 
な力を持つている。太陽と月、地 
上から肉眼で確認できる5つの惑 
星は足せば7つ。そこから1週間 


は 7 日で区切る よぅになっ たとい 
ぅ。ついでに神を象徴する三位一 
体の 3 と地上を表す四方位、四元 
素の 4 を足しても 7。 すなわち全 
世界みたいなもんでぁる。だから 
今ではスロットマシーンの大当た 
りから学校の七不思議なんてレべ 
ルに至るまで、 7 は神秘的な数と 
して、汎世界的に強い力を持つと 
みなされている。 

本作の舞台は、やっぱり「7」 
が大きな力を持っている世界アク 
ラリン ド。ここでは、かつて御使 
いに7つの武器を授けられた7人 
の勇者が、力を合わせて魔物を追 
い払つたという。だが長い間平和 
だつたこの地にも、魔物が再び現 
れるようになった。本作の主人公 


は騎士見習いの少年。とあるいき 
さつから騎兵隊を結成し、世界か 
ら魔物を消し去るといぅ7つの宝 
玉を集める旅に出ることになる。 

ここまでは普通の RPG のよぅ 
にも思えるが、画面をぱっと見て、 
最初に目に付くのは、 ョー ロッパ 
の童話の挿し絵や、ティ厶•バー 
トンのアニメを連想させるビジユ 
アルのただならぬ存在惑。全編に 
わたって 2 D の渋い色調、濃い陰 
影で綿密に描き込まれている。奇 
妙にねじくれた尖塔を鬼気迫るほ 
どにみっちりと生やした街の建物 
など、リアルを追求した映像の多 
い最近のゲー厶の中では、いつに 
なく 個性を感じさせるたたずまい。 
それだけではない。音楽や演出も 


非常にクオリティが高く、なおか 
つ独特の雰囲気を盛り上げるのに 
一役買つている。 

このような背景の中で、プレイ 
ヤーはまず絵本のような冒険譚 
「モールモースの騎兵隊」編を遊 
ぶことになる。物語部分は一本道 
で謎解きもなく、淡々と進んでい 
く。プレイヤーが積極的に干渉で 
きる部分といつたら戦闘しかない 
わけだが、そのシステムもグラフ 
ィックと同様に異彩を放つ。 

R p G というジャンルに分類さ 
れてはいるが、本作は普通のコマ 
ンド式戦闘ではなく「ローテーシ 
ヨン•バトル」というスタイルを 
採用している。まず編成画面で、 
3 X 4、計 12 のマスに最高で7体 
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(WUtt (うづ 《 • あ奉） 

ライター。近所の店でゲーム福袋を売ってい 
た。透かして見ると、 PS の福袋には「シド 
ニー」の文字。あらあらと思いつつ、 DC 福 
袋を見るとまたしても「シドニー」。ちなみ 
に64には「ニツボン」の文字が読めた。 



トレード&バトルカードヒーロー （ETC) 


I メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイ/ 

価格： 3,800 円/発売日： 2000 年 2 月 21 日 

r オウガパトル j r 俺屍』など参考作品は多い 
が、システムの方向性が近いということで。 
r7』 の戦闘にも、もう少し解法の柔軟性、ギ 
ヤンブル性があればよかったかちしれない。 


ゲ-ムソフト批め 



ローテーションするかしないかで、展開はさまざまに 
変わる。そのシステムはシンプルながらも奥深い。 


理性の双方がかけ離れてしまった 
現在、実験的すぎる傾向は否めな 
い。結果として、 ィラストのィメ 
—ジからほんわかした世界観に浸 
りたくて買ったユーザーは戦闘で 
鼻白むことになる。戦闘 システム 
と外観はどちらも水準を越えて優 
れているが、値段が高いこともあ 
り肩すかしを食ぅのは間違いない。 

ただ、裏返すとその両方を一度 
に楽しめるお得なタィトルともい 
える。だからミスマッチでもかま 
わないが「世代交代 RPG 」 とい 
ぅふれこみは、このゲー厶の本質 
を伝えてはいない。なんでもかん 
でも RPG という便利箱に放り込 
むのは、結果的にユーザーを裏切 
ることになるのではないだろうか。 


のユニットを配置する。やっぱり 
7に支配されているわけだ。 

隊列は、直接攻撃できる前列、 
間接攻撃や補助魔法が かけられる 
中列、回復能力が発動する後列の 
3 つ。ダメージを 与えるのも与え 
られ るのも基本的には前列のみで、 
前半ではひとりでも 倒れたら ゲー 
厶オー パー。 だから、 前列が多大 
なダメ^~ジを受けたら、ローテー 
ションを する ことを余儀なくされ 
る。 ローテーションを すると、前 
列は最後列へ、中列と後列は前へ 
移動し、次のターンが始まる。 

全 16 種類のユニットは攻撃力や 
防御力の補助、仲間の体力の回復、 


敵を石化、など、多彩な能力を持 

っている。それぞれのユニットに 

は一長一短あるので、7人という 
枠の中でデッキを組むように編成 
していくことになる。まとめると 

プレィ^-がやることはユニット 

の取捨選択、レィアゥト、ローテ 
—ションの3つ。戦闘が始まった 
らロー テ ー ションを する かしない 
かの操作しかできないので、重要 
なのは直前のユニット編成だ。 

HP や能力、どのターンで特殊 
攻撃を仕掛けてくるかといった敵 
モンスタ^—のデ^~夕は戦うまえに 
全部公開されている。また、攻撃 
力 = ダ メージ 量といった具合に、 
パラメ ータから戦闘の流れが読め 
て、紛れが発生しないので、事前 
の計算が可能だ。むしろ、計算し 
ないことには怖くて戦闘が始めら 
れない。本作の戦闘とは、数がす 
ベての詰め将棋、一風変わった数 
学パズルなので ある。 

数学バズル風戦闢と 
絵本風世界観の相性 

このシステムは、「モールモー 
ス」編が終わるとプレイ可能にな 


る「アルメセラ年代記」編でより 
際立つ。シナリオが存在しないこ 
のモードは、新たな騎兵隊でどれ 
だけ国を守れるかを試すというも 
の。一からメンバーを募集して、 
出現する敵を現有戦力のみで撃退 
していく。敵が強くなっている上 
に、世代交代、年齢による能力の 
成長と退化、属性や疲労度といっ 
た ファクター が加わり、ユニット 
のやりくりがより厳しくなってい 
る。次々と新たな問題が自動的に 
出題される耐久レースのようなモ 
1ドだ。新しいルール (= 公式) 
を覚えて応用し、先々を計算する 
のが楽しめる人なら、とても面白 
い。戦闘のシステムから見れば、 
後半が本編だという<1*ともできる。 

ただ、あの外観に比べて、シビ 
ァな戦闘が思い切り浮き立って見 
えるのも事実。たとえていうなら 
サン.テグジュペリの「星の王子 
さま』の文体で数学の問題を出さ 
れるような酩酊感覚が続く。 

もちろん融合させて悪いという 
ことはない。組み合わせの妙とい 
う言い方もできる。ただ、ピタゴ 
ラス派の昔とは違つて、感性と論 


am 






(※彳）講談社発売。なぜかジャンルは育成.恋愛シミュレーション。 （※2) ガードを固めてパン 
チを受け止めるのがブロッキング。本作では、相手のパンチにタイミングを合わせてボタンを押 
さなければブロックはできないので、気軽に使えない。（※㊀）斜め下から斜め上へ打ち抜くバン 
チ（※斗）ジャンプしながら打つフック。体格差のある相手の顔面を殴るために使われたのが最初。 


矢部直治__プレイ時間： 34時間1 


AME OFT 
EVIEW 


13 


はじめの-歩 VICTORIOUS BOXERS 

ジャンル： SPG/ メーカー：エンターテイメントソフト 
ウェアパブリッシング/機種：プレイステーシヨン2/ 
価格: 6,800円/発売日： 2000年12月14日 


バンチの痛みが伝わる 

リアリティ！ 

'97 年に発売された PS 1 の『は 
じめの一歩』(※丄)は、なんと爽 
快感ゼロのシミユレーションだつ 
た。ゆえに本作にはまつたく期待 
してなかつたのだが……。フタを 
開けてみれば、「ファ〇通」のク 
ロスレビユーはベタ誉め、発売当 
日は売り切れ店続出ときた。「原 
作付きは駄作が多い」といぅお約 
束に不安ながらも購入してみたら 
……ホントに面白いんだ、コレ 
が！ 

筆者はボクシングジムに7年間 
通つており(練習生だけど)、実際 
のボクシングのセオリーぐらいは 


知つている。その素人ボクサーの 
目でみたところ、ゲー厶システム 
上でいくつかの思いきった「切り 
捨て」がぅまく作用していること 
に気がついた。 

第一に、デイフェンスの メイン 
を「ダッキング」(下にかわす)と 
「スゥヱー」(後ろに避ける)に絞 
つた点に注目したい。ガードボタ 
ンを廃し、ボクシングゲー厶にょ 
くぁる基本防御の「ブロッキング」 
を手軽に使えなくしたことで〇※ 
2) パンチの攻防がハイスピード 
化。結果、打っては避け、避けて 
は打つスリリングな乱打戦を実現 
しているのだ。第二に、体力およ 
びスタミナゲージを表示しない点。 
何発当てれば相手および自分がダ 


ウンするかほとんど予測がつかな 
いため、どんなに優勢であっても 
決着がつくまで気が抜けない。ま 
さしく、一発のパンチで逆転可能 
なボクシングのアクシデンタルな 
部分を見事に表しているといえる。 
こぅした 特徴によって、リングの 
上には常に緊張感が漂っている。 

加えて各ボクサーのリアルなア 
クションも見逃せない。モロにパ 
ンチを食らぅと頭が跳ねあがり、 
ガクンとヒザが落ち、当たり所が 
悪ければ脳震盪(心臓打ち？)を 
起こして数秒間動きが止まる。ま 
してやダウン時など、受けたパン 
チの種類や殴られた箇所によつ 
て、10以上もの倒れ方が用意され 
ているのだから芸が細かい。これ 


はもうモノホンのボクシングその 
もの。パンチの痛みがひしひしと 
伝わるほどのリアリティだ。 

現実のボクシングをどれほど再 
現しているか判断して もらうた め、 
実際にリングで殴ったり殴られて 
る人たち——プロボクサー(日本 
ランカー含む4人)に体験プレイ 
をして もらつ た。いわく、「パンチ 
に説得力がある」とのこと。攻撃 
の基本、ジャブ•右ストレ^卜. 
フック•アッパーの各パンチは、 
少々大ぶりながらもバランス良く、 
教科書的に美しい打ち方をする。 
単打はもちろん、連打にもゲーム 
的な ウソ がないス厶1ズさだとい 
う。 対する「スマッシュ」(※〇〇) 
や「ガゼルパンチ」(※彳)といつ 


現実のボクシングと原作の 
面白さが見事に結実 n 


「ボクシング」というスポ—ツを見事にゲ—ム化。 

原作へのリスべクトが感じられるその高い完成度に脱帽だ！ 










IP ! R 1 〇 I F II i L Ei 

矢鼷菌 治（やべ • なおはる) _ 

某小料理屋4代目若旦那兼パカ系体力派ライ 
ター。2月からニュージーランド横断自転車旅 
行に出ます。ポクシングジムの歓送スパーリン 
グがとてもおそろしい今日このごろ（ヘビー級 
が2人いるので)。まずは無事に出国したい。 


I ボクサーズロード ( SPG ) 

メーカー：ニュー/機種：ブレイステーション/ 
価格： 5,800円/発売日：_95年9月8日 

PS2 『一歩』を作ったニューの第1回作品。 
PS1 初期のヒット作。減置まで行う本格ポク 
シングシミュレーションだが、爽快感がなか 
つたので筆者はほとんど未プレイ。 


ほ5)現在はスーパーフェザー級と呼ぶ。 (5K6) 相手に抱き付いて攻擊させない技術。原作の小橋はクリンチによる戦略で一歩の強打を封じ 
たが、ゲーム上の小橋は非力で必殺技もない選手になっている。残念。（※ア）攻擎を捨て、ディフェンスー本に絞ること。優勢の時に時間稼 
I 115 1ぎで判定勝ちに持ちこむ時に有効。ちなみに「完全ガード」という首葉はなく、便宜上使った。 



以外ほとんど同じような感じにな 
つて、意外にバラエティがない点 
も気になつた。「クリンチ」 (※6) 
や「完全ガード」(※ァ)など防 
御スキルを駆使する戦略型ボクサ 
1や、サウスポーといつたクセモ 
ノがいないため、パンチカの高い 
ほうが結局ゴリ押しで K . O •勝ち 
というケースが多くなつてしまう 
のだ。せめて同キャラ対戦できれ 
ば、少しは違つたのだが……。 

原作の雰囲気を少しも壊さず、 
しかも 極めて高い完成度を誇る本 
作。 もし 「次」が あると したら、 
原作に忠実であることだけで善し 
とせず、対戦ゲ ー厶と しての完成 
度をもつ と 高めていただきたい と 
切に思う。大期待！ 


た必殺技は、どれも腕を振り抜い 
ており、連発はきかないものの一 
撃必倒の威力を感じさせる。彼ら 
は、ゲー厶上の選手がキチンとパ 
ンチを打ち分けている点に驚いて 
いた。なるほど。殴り方がリアル 
だからこそ、ダウンにも説得力が 

あるのか . 。そういえば、 ミッ 

キー•ロークの猫パンチで K . O . 
されたボクサーは元気だろうか？ 
あとこれはトレーナーが気付い 
たことだが、現実の試合がそうで 
あるように、 ラウンド 終了10秒前 
に「チヤン！」と拍子木が鳴つて 
いる。些細なことだが、開発チー 
厶の研究熱心さには頭が下がる思 


ぃだ。 

すさまじい 
原作へのこだわり 

ボクシングゲームとして洗練さ 
れている本作だが、さらにすばら 
しいのは原作に対するリスペクト 
があること。スト ーリー モー ドに 
おいて対戦相手の順番が物語と同 
じなのは当然としても、そのデイ 
テイール、作り込みがすさまじい。 

一歩編でいぅなら、対速水戦で 
観客が女のコばつかりだし、東西 
新人王決定戦では千堂コールが会 
場に鳴り響いている。対戦相手の 
トレーナーの顔まで忠実にポリゴ 
ン化されているあたりは、もはや 
感心するよりアキレてしまつた。 

登場する各ボ クサー も、特徴を 
よく掴んでいる。構えや必殺技を 
始め、 CPU の戦い方まで原作と 
ク リソツ 。とくに スピードスタ 
1•冴木は異常なほどよくできて 
おり、 まさしくパ ■ ~ネル. ウイ テ 
カー (» 木のモデルとなつた実在 
のボクサー)そのままの動きをす 
るのだ。脱帽です。余談だが、ボ 
クシングジムでゲーム大会をした 


時、一番人気は色物ボクサー•青 
木だった。「よそ見」 させられた 
あと「カエ ルパンチ」を 食らうと 
アタマにくるんだ n 「コイツ、 
こんなに面白い奴だったのか」と 
プレイ後ファンになる人間も出た 
ほど。原作以上に各選手の魅力を 
引き出している とさえ 言える。 

しかし、対戦モードには「惜し 
い！」点もいくつかあった。本作 
には最終的に43人ものボクサー 
(と動物一匹)が登場するが階級 
で分けるとフェザー級•ジュニア 
ライトー※ 5) 級•ライト級•ミ 
ドル級の4つ。基本的に体重があ 
るほうがパンチは強いわけで、た 
とえば「ミドル級でパヮー型の鷹 
村」と「フヱザー級で非力な小橋」 
が戦うと、操作テクニックではフ 
ォローしきれないほど、攻撃力. 
耐久力に差が出てしまうのだ。ゲ 
丨厶という架空の世界だからこ 
そ、「パウンド. フオー •パウン 

ド制(別階級の選手を同じ体重と 
仮定してバランス調整するご を 
選べるようにして欲しかった。 

また各選手をマイキャラとして 
使うと、必殺技の有無やパンチカ 
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|デスヒ 

■ ジャンル： RP< 
■ 機種：ドリーム 
|発売日： 2000：： 

リア 

3/メーカー:アトラス/ 

>キャスト/価格： 6,800円/ 

客9月21日 


天野譲ニプレイ時間： 38時間 


独特の設定•演出が班える 
〃世紀末的〃作品 


世紀末的イメ—ジを見事に表現した美しいまでのグロテスクさ。 
妥協なき、徹底した世界観の確立に拍手！を送りたい。 


RPG の枠にとらわれない 
演出の数々 

本誌が発売された頃は、もう21 
世紀。もはや映画やゲー厶での暗 
鬱な近未来ィメージが、〃世紀末 
的"とくくられることはなくなつ 
ていくだろう。 

そういった意味において、昨年 
9 月に発売された『デスピリア』 
は、文字通り世紀末に間に合った 
極めて"世紀末的，な作品である。 

舞台は、遺伝子作用生化学兵器 
による戦争で人類の大半が 死滅し、 
生き残りが「教会」と「異端」に 
分かれているという世界。主人公 
アルーアは、 教会の異端を摘発す 
る「武装侍女団」の ェース で、マ 


インド使いの少女だ。彼女が「地 
下に巣喰って殺人を繰り返す残忍 
な心を持つアンドロイドたち」や 
「大量の児童誘拐事件」、「新たな 
麻薬 r スピリア』」の謎を追うう 
ちに恐るべき謎に遭遇する、 5 部 
構成の物語である。 

本作は RPG だが、その ゲーム 
システムは個性的だ。移動や調査 
は、 『 D の食卓』のように視点を 
回転させて、あらかじめ周囲に設 
定されたポイントを選ぶ「ス フイ 
アシステム」を採用。ユニ ークな 
のは、経験値を戦闘と「マインド 
ダイブ」で獲得する点だ。 

「マインドダイブ」とは、アル 
丨アの持つ、人間の思念や物質の 
残留思念を読む能力。この「マイ 


ンドダイブ」を特定の人物や物体. 
場所に使うと、画面にエフヱクト 
がかかり、様々な文字が浮かぶ。 
それらが歪み、回転し、踊り、フ 
ェードイン/アウトし、「死ぬのは 
イヤだ」「蜂が頭の中にいる！」と 
いつた文が表示される。時には全 
画面を「怖い」という単語が覆う。 

文字をグラフィックとして扱い、 
読ませ、見せる演出は、まさに動 
くタイポグラフィだ。文字がサウ 
ンドノべルに匹敵するほどに、ゲ 
丨ムシステム上で重要な位置を占 
めている。それは時折挿入される 
アルーアの独白と併せて 、 AVG 
やサウンドノベルをプレイしてい 
るような感覚を味わわせてくれる。 
これらの要素がバランス良く融合 



しており、既成の RPG のシステ 
厶に固執しない人ならば、違和感 
なく快適にプレイできるだろう。 

気になるのは、アル ーアと マイ 
ンド(※丄)たちの 3 人 パー テイ 
(？) で行う戦闘がやや冗長に感 
じられること。特に気になるのが、 
戦闘1回分のダメージが大きい点 
だ。前述したように本作は 5 部構 
成。ボスもザコもその構成に合う 
レベル(強さ)の敵が出てくる。 
そのバランス自体は悪くない。し 
かし、一撃で倒せるザコがいない 
というのはどうだろう。 

マインドたちは、 MP を消費し 
なければ闘えない。しかも覚えら 
れる攻撃/回復などのコマンドは 
最大 5 つ。中盤以降はレベルの高 










iP R ! 〇 1 F M L i E 

天好讓二（あまの•じょうじ） _ 

日本映画狂編集者兼電子遊戯鬼畜道師範。所 
有するサターンのソフトは1000本を超える。 
最後の難関は r デリソバデラックス J か 。 hp 
は http :// www . tky .3 web . ne . jp/-omega 
man /。 


| 古 _ _ _ 一一. 一一^—一 

ダークメサイア ( AVG ) 

I メーカー：アトラス/機種：プレイステーション/ 
価格： 5,800円/発売日：別年6月11日 

東京で宗教団体に追われ地下深く逃げる主人 
公を描いた AVG 。 r デスピリア J の主人公が 
大阪で異端を追ろ宗教団体の一員というのと 
表裏一体。両作とち発端は地下鉄事故だし。 


(※之）マインドを作り出すための材料。怒.憎.狂.喜.楽.慈.恐.苦.乱.虚.哀.寂の12種類があり、怨.愛.死.絶のいずれかの属 
画 刪つ ている° 


ョ黑 ：ーゲームソフト _ 



それぞれの文字に個性的な演出がなされており、目を 
奪われる「マインドダイブ」の演出。 


アルーアの視点にこだわった世界 
観の閉塞性が、スヶール感を必要 
とする「神」といぅテーマを消化 
しきれなかつたきらいもあるが、 
制作者はこのテーマに一つの結論 
を導いて しまぅ。 そして前述した 
徹底した世界観と描写によって、 
単なる言葉遊びで終わるかもしれ 
なかつたこの力業とも思えるクラ 
ィマックスのアル ーアと 敵の主張 
に説得力を持たせている。 

とかく、表現規制が問題視され、 
表現が自粛されがちな現状におい 
て、作品世界の確立のためにやり 
抜いた制作者 ( r ダークメサイア』 
を作った「電脳映像製作所」)と 
それを通した審査側に素直に拍手 
を送りたい。力作である。 


い敵に対抗するために、 MP を大 
量に消費する上位レベルのコマン 
ドし か残せない。つまり、ザコキ 
ャラに遭遇するたびに大技を繰り 
出して、 VP (いわゆる HP ) や 
MP を激しく消耗しなければなら 
ないのだ。 MP の消費を嫌って逃 
げまくるのでは本末転倒である。 
結果、 パラメ ータの回復作業の頻 
度が高くなり、煩わしさを感じて 
しまつた。 

マィンドの強化にも疑問が残る。 
マインドは12種類の「記憶素子」 
(※ヌ)を入手して作成•強化す 
る。 マインド自体を分解して再作 
成する こと も可能だ。ただし同じ 


マインドは複数作れない。また、 
後半レベルアップに莫大な量の記 
憶素子が必要になるのに対し、イ 
ベント戦闘でしか記憶素子を入手 
できないため、必然的に 4 属性 
(怨•愛•死•絶)のマインドを 
一個ずつ集めるという具合に落ち 
着いてしまうの だ (イベントで別 
途入手できるマインドもあるが)。 
『女神転生 J のようにお気に入り 
の仲魔を好きなように作って集め 
て、とまで楽しむ余地がないのは 
寂しい。よく言えばシンプル、悪 
く言えばあまりにも余裕がないと 
いうと ころだろう か。 

物語に説得力を持たせる 
世界観 

しかし、本作の真骨頂はその世 
界観にある。舞台は夜か地下、良 
くて曇天の暗く寂寞とした世界だ。 
出てくるキャラは、死体マニアだ 
の、頭のイカレたヤク中だの、少 
女の声で自分を殺してと嘆願する 
巨大な虫だの、ダーク系全開。そ 
のデザインも、全身に経文を書い 
たオヤジだの、腰に巨大なボルト 
を刺して ブランコを している寸足 


らずのバド星人だのが、濃密な 3 
DCG で描かれている。この手の 
作品に慣れている筆者もかなり引 
きまく った。台詞にも、「脳髄に 
ぶっとい管を通して、キツィやつ 
をぶち込んでやる」「食人チャィ 
ルドの仕業だとわかったのは、そ 
の女性の方のちぎれた肉片を、嬉 
しそうにほおばりながら歩く子供 
を発見した時です」という言葉が 
サラッと登場する。 

無論、グロテスクな描写があっ 
たからといってそれで賞賛する気 
はない。しかしこれら、誰が見て 
も歪んだ世界観が徹底されている 
からこそ、物語に説得力が増して 
いるのである。 

本作では 1〜4 部でアルーアと 
教会や異端の秘密について語られ 
る。その大筋はありふれた展開だ。 
特に、話が混沌としてしまう 3 部 
や、煽りは過剰ながら伏線が明確 
すぎて意外性のない 4 部は、やや 
中だるみ気味だった。しかしそれ 
らを くつがぇすのが 5 部で、唐突 
気味ながらすべての帰結点として 
新たな解釈の「神」という、一見 
鼻白みそうなテーマが出現する。 







^ T プレイ回数： 

G • Tranee 90 クレジット ( 2 人で) 



Press n To Cancel 



^み 
i 、： 

やつ It ね * L zz<^»)t9iWL^b 


『デス 2』 をア—ケ—ド向けにブラッシュアップ。『デス』ならではの 
世界観に、 r デス』らし <なぃ普通のゲ—ム性を押しこんだ。 


せつか<だから 
やつてみよラぜ！ 

あの r デスクリムゾン』(以下 
『デス』)のアーヶード版が出る？ 
初めて聞いた時、我が耳を疑った。 
最初にリリース された セガサター 
ン版 r デス』は、その前衛芸術の 
よぅな内容がカルト的な人気を集 
めたが、決してゲー厶は誉められ 
た出来ではなかつた。 

続編の『デス クリムゾン 2 J も、 
「上等だぜ……」「この野郎！」な 
どの随所に挿入される個性的なセ 
リフや トン デモないゲー厶展開に 
笑いが止まらないほどで、その愉 
快な出来に(少なくとも フアンに 
は)充分な支持を受けた。とはい 


え、前作同様ガンシユーティング 
としての出来ははつきり言つて悪 
かつた。 

このよぅに少なくともゲー厶と 
しては誉められるモノではない 
r デス』が、業務用として出る。 
これは無謀な挑戦か。それとも何 
か勝算があるのか……。いずれに 
せよ、注目せざるを得ない。オペ 
レ ー タ ー (ゲ^— 厶 センタ ー 経営者) 
用の リー フレット (※ l ) には、 
「あの知名度抜群の r デスクリム 
ゾン j が驚愕のパヮーアップを行 
いアーヶードに参入」と書かれて 
おり、発売前から驚愕した。 

……長かった前置きはさておき、 
"せっかくだから"やつてみよう 
ぜ！ 


出来は普通だが 
やっぱり…… 

わざわざ13日の金曜日に(狙つ 
て？)ァーヶードでの稼働を開始 
した『デスクリムゾン OX 』 (以 
下 『 OXJ ) は、基本的に『デス 
2』をべ ースに 作られている。 と 
はいぇ「驚愕な出来」の r デス1 
をそのままアーヶードに持つてき 
ているわけではない。 

r デス』シリーズは、良くも悪 
くも「分かる人に分かればいい」 
といぅノリのゲー厶だ。それは家 
庭用カルトゲー厶の考え方として 
は悪くなく、こういうゲー厶がひ 
とつふたつあつてもいいと思う。 

しかし、たとえば本場 タイ 料理 


を日本で売るなら、日本人の舌に 
合わせたアレンジを施すのと同様 
に、ゲー厶センターに来る「普通 ) 
の プレイヤ ー向け」にマイルドな私 
味付けをする心遣いは大切だ。そ讀 
こで -- IIOXJ は、アーヶード版を ^0 
作るにあたつてシステムを大きく _ 
見直し、『デス2』の世界観に加則 
ぇて、『バーチャコップ』を始め -«! 
とするセガー連のガンシューテイ1 
ングで使われている「追い撃ち」咖 
「急所撃ち」の要素を盛り込んで、；！ 
ゲー厶性やスコアシステムを改善 -3 IE 

伝 

した。:!: 

また、 r デス2』では ぅんざり t 
するほど長かったアドベンチャー-7 
パートを簡単なビジュアルシーン )'; 
に変更し、要点はコインを入れる5 


ア—ケ I ドとしての出来と 
『デス』の味わいの S 妙なバランス」 















IP I R I O F I L E 

G • Trance (ジー.トランス） _ 

元家庭用ゲーム開発員ですが、現在はゲーム 
センターの店長代理で……と思ったら勤務先 
店舗が閉鎖！え一と、次の仕事はまだ決ま 
っていません。どうしようかなぁ。（罰帝） 

リ i ゾン 2 メラニートの 祭埋 （ STG ) 

メーカー：エコール ソフトウェア/ 
I 機種：ドリームキャスト/発売日：年 11 月 25 日 

_部ファンの圧倒的支持を得て登場した『デ 
ス』の続編。グラフィックは進化したが、ゲ 
ーム内容は前作に負けない驚愕な出来で、力 
ルト的な人気を得た。 


(※之）リロー ドシステム： 『0X』 では銃に10発の弾が装填されており、擊ち尽くしたら画面外を擊つと弾が補充（リロー ド）される。リロー 

I -1 ド中は攻撃に隙ができるため、無駄弾を撃たないようにしつつ、敵がいない時にリロードするテクニックが必要。 『 ox 』 は敵の出方が 

[119| 散漫なためにリロードの緊張感が少なく、いい加滅に弾を擊つても何とかなつてしまう。 


: ゲ-ムソフ幽 



出来は普通のシューティング。でも世界観は相変わら 
ずの『デス』仕様（？）。微妙だ。 


おり(これはエコール社の公式掲 
示板を見ると良く分かる)、万人 
受けのゲー厶よりも「自分たちを 
驚愕させてくれる真鍋氏のゲーム」 
を期待している。 『 OX 』 は『デス 
クリムゾン』である以上、普通の 
ゲームであってはならない宿命も 
背負っているのだ。 

そぅ考えると 『 OX 』 の出来は、 
アーケードゲームとしてのハラン 
スと r デス』としての宿命が、ベ 
ストとは言いきれないまでも悪く 
ない位置でバランスしている、と 
も言える。少なくともエコールが 
想定した顧客は、その出来に満足 
しているのだから . 。 


前のデモ画面に集約するなどア 
1ケード流に作り直した。 

これによって『デス 2 J とは比 
較にならないほどゲー厶性やテン 
ポは改善され、システムだけ見れ 
ばほとんど別のゲー厶に変貌して 
いる。一方でフアン向けには、「テ 
ス2』で登場した新キヤ ラクタ ー 
「八並康」の視点でストーリーを 
展開したり、随所に「上から来る 
ぞ！気をつけろ」のよぅなお約 
束のエッセンスを振りまきつつ、 
「謎の組織 SMO 」 だの「クリム 
ゾナー」「ダッハウ倉庫」といっ 
た理解に苦しむ固有名詞をゲー厶 
冒頭から連発するなど、『デス』の 


世界を演出している。この「味付 
けの調整」は古くからのファンに 
も納得できるものであり、加えて 
「なんとか」遊べるよぅに調整さ 
れたゲームバランスを考えれば、 
『 OX 』 の出来はいたって普通だ。 
少なくとも悪い意味での「驚愕の 
出来」ではない。 

『デス』であっても 
細かい配慮は必要 

しかし、だからといつて決して 
誉められたモノでもない。システ 
厶面をじっくり見た場合、 r ハー 
チヤコップ』や『ジュラシックパ 
1ク』、『ザ•ハウス•オブ•ザ. 
デッド』のシステムをただごちゃ 
まぜにしただけの印象を受ける。 
システムを流用するのはいいが、 
ちゃんとゲー厶内で消化できてい 
ないのは問題だ。溜め撃ちによる 
マシンガンシステム•急所撃ち. 
追い撃ち•連続ヒットによるパワ 
1アップなど、楽しめる要素が多 
いだけにもぅ少し整理ができてい 

れば . と思う。 

たとえば画面内のザコ敵を一定 
時間内に全部倒すとパーフエクト 


ボーナスになるシーンなどもリ 
ロードシステム(※之)を活かし 
た敵配置ならばもつと良かつた。 
また演出面でも、カメラアングル 
が変化する時や場面切り替ぇ時の 
処理が、『デス2』に比べて必要 
以上に早回しで進む。アーヶード 
ゲー厶である以上、展開がある程 
度早くなるのは当然だが、ビジュ 
アルシーンがゆつたりと進行した 
かと思うとゲームシーンが唐突に 
始まるなど、プレィのテンポは相 
当悪い。特にボス戦前などはデモ 
とゲー厶画面の境界があいまいで、 
理不尽な攻撃を食らうことがまま 
ある。こういつた細かい配慮は 
『デス』であつても必要だろう。 

フアンと共に歩むがゆえの 
『 OX 』 に課された宿命 

結局 『 OX 』 は「ちょつと粗い 
出来の、ちょつと世界観が変なガ 
ンシューティング」だ。 

しかし『デス』はフアンに愛さ 
れ、それをエコール社が受けて発 
展 (？) してきた背景がある。フ 
ァンはエコール社の真鍋社長が創 
造するキッチュな魅力を支持して 











グラフイツクだけでなく メツセージや演出など随所に 
開発者の“工夫”が見出せる。 


■P R 1 〇 1 F I I i L i Ef 

材井良介 （むらい•りょうすけ) _ 

日本史学専攻の現役大学院生。推理小説好き 
でプ□野球マニア。入手困難なゲームがいつ 
でも遊べるようになるのは、実にいいことで 
すね。ニンテンドウパワーには、今後も FC の 
名作の復刻を期待。 


I ホリスノーツ ( AVG ) 

メーカー：コナミ/機種：プレイステーション/ 
価格： 6,800円/発売日：_96年1月19日 

SF 作品。 SF の楽しみのひとつはディティー 
ルの設定だ。このゲームは、展開を楽しむだ 
けでもいいが、画面内を細かく調べれば、 
色々な SF 的設定が分かって、より楽しめる。 


は〗）彗325 ? V ( コ了ンド入力待ちの状態でも敵やミサイルが接近してくる）がある、攻擊が当たらない時もあるなど、"絶対，，のない戦 
闘を〉角出している。 

(※之）確信を持って「犯人」を指摘しなければ、クリアできないようになっている。 11201 

(※ョ）話し手によつてメッセージ表示時の効果音を変えたり 、 F C で漢字まじりの文童を実現してぃる-など。 


村井艮介プレイ時間：12時間) 


AME OFT 16 

HH.il view 

メタルスレイタ•グ□•リ • ディレクタ_ズカット 

ジヤンル： AVG / メーカー:任天堂/ 

機種 ： NINTENDO POWER / 

書き換え価格： 2,000円害き換え開始日：12月1日 


、也であり、そのための多くの工夫 
が試みられていた。 

たとえば、予定調和になりがち 
な AVG の戦闘シーンに、リアル 
タィムの要素とランダム要素を取 
り入れることで緊迫感を与えてい 


る(※ l )。また、 ネタ バレになる 
ので詳しく書けないが、ある場面 
で「犯人」を指摘する際に、コマ 
ンド総当たりでマグレ当たりしな 
いよぅ工夫されている (※之)。 A 
VG はメッセージを読むことが中 
心となるが、その表示の仕方にも 
種々こだわりが見られる(※〇〇〇 
この他にも、文章だけに頼らず、 
キャラのアップを使ぅことで「表 
情による表現」を積極的に用いた 
り、変化が乏しくなりがちな画面 
構成を場面によって変えるなど、 
より豊かな表現をするための数々 
の試みがなされていた。 

これらの試みの中には、現在で 
も通用するものもある。そのよう 
な点が、このゲー厶の作りをしつ 


現在でも通用する様々な試み 
充分に遊ぶ価値ある秀作 

'91 年に FC で発売され た『メタ 
ルスレィダーグローリー』(以下 
『 MSG 』) は、大きな絵を アニメ 
丨シ ヨンさせるなど、 FC で可能 
な表現の限界に挑んだ衝撃的作品 
だつた。 今では アニメーシ ヨンな 

どの表現も当たりまえとなり、本 

作をプレィしてもいまさら技術面 

で驚く人は少ないだろぅ。しかし 
それでもなお、本作は遊ぶ価値の 
ある作品だと言える。技術的に困 
難な表現にあえて挑んだことで分 
かるように、 『 MSG 』 は野心的 
な作品であつた。それは「ゲー厶 
の表現を豊かに しよう I という野 


FC の限界に挑んだ技術力と様々な工夫。〃表現"にこだ わつ た 
開発者の心意気は"今なお色あせることはない。 


かりとしたものにしているのだろ 
う。何より表現へのこだわりのた 
めに、技術的に困難な表現に挑み、 
工夫を凝らした制作者の意気込み 
が詰まっている。 

技術はハードの進化とともに色 
ぁせるが、工夫やそれを試みた制 
作者の心意気は風化しない。こう 
した工夫に気づく目がぁれば 、 『M 
SG 』 は今でも名作だ。 

FC の 『 MSG 』 は長らく入手 
困難だった。それがニンテンドゥ 
パヮーで書き換ぇでき、いつでも 
遊べるようになった。時間がたっ 
ても風化しない何かをもつゲー厶 
を「永久保存」する。それがニン 
テンドゥパヮーのもつ大きな意味 
だと思う。 


I |ンテンドゥパワ—でよみがえった 
FC 末期の野心作 









こ……この生き方は……だめです 


美浜ちよ 


統田事人（がんだ•ゆめと）：_69年生まれ。1000のペンネ-ムを持つフリーライター。なぜか単行本を出しました。『極楽！ネットオ-クシヨン J (キルタ"！ 
ムコミュニケーション刊）です。買ってくださいませ。 _ 


02S 




メーカー：アスク/機種：プレイステーション/価格： 4,800円/発売日： 2000 年10月 26 日 




今 号の 



と、いぅわけで 本連載 も 一周年 
です。ありがとぅございます。 

あらためて本連載のスタンスを 
確認しますと、ここで紹介するソ 
フトには「真剣に腹が立つ 駄作」 
と「ある意味オススメできる笑え 
る 駄作」 があります。前者は 普通 
に 「駄作」 でいいです が、 後者は 
これから 「駄傑作」 と呼ぶことに 


します。 

今回はズバリ後者に当てはまる 
作品です。『高2丨将軍』。ちなみ 
に「こうにしようぐん」と読みま 
す。昔、高千穂遙が 「NORIE 
が将軍!?」という小説を出してま 
したが、まあそんな感じです。「高 
校2年生の主人公が、タイムスリ 
ツブして戦国時代に飛ばされる」 
という今時そんなんアリカなスト 
I リ—が展開するツツコミどころ 
満載の駄傑作であります。 

恐る恐るゲ—ムを始めると' い 
わゆる学園シミユレ—シヨン風な 
展開です。まずは学校のまえで生 

徒の一人と会話するのですが- 

あの……この生徒の性別、分かん 
ないんですけど。男なのか女なの 
か判断できません。この独特すぎ 
るアナクロなグラフイツクに、ま 
ずは10点差し上げます。 

その後、かな—り恥ずかしい恋 
愛 シミ ユレ— シ ヨン要素も入つて 
きて、なんともイタい感じ。大脳 
新皮質がカユくなつてきます。ブ 
レイヤ—の名前に 「〜 つち」と付 
けて呼ぶ子が出現したり、タカビ 
丨 ( ド死語)お嬢様と廊下でぶつ 


かったりするんですよ！どうし 
て くれ ましょうか。すでに賞味期 
限切れの内容ですなぁ。 

そんなわけで、テストしたり文 
化祭やったりしながら学校生活を 
不毛にエンジョイする主人公です 
が、ぁる日、写生大会をサボって 

昼寝してると . 。来ました—•つ 

いにタイムスリップ！で、いき 
なり『街』のようなサウンドノべ 
ルが始まってしまうのです。正に 

1粒で2度おいしい作品— . 

てゆうか「二兎を追うもの I 兎を 
も得ず」つて気がしないでもない 
ですが。へボい恋愛シミユレ—シ 
ヨンのあとに、いきなりシリアス 



な文章がズラズラ並ぶんですか 
ら。食い合わせ悪すぎ。おなか痛 
くなつちやいましたよ。うぐう。 

前半の学園シミユレ—シヨンが 
後半のサウンドノベルに影響を与 
えるそうなんですが、まぁ、選択 
肢が増えたりするわけです。この 
アイディアは良いと思うんですけ 
ど、いかんせん、まとめきれてい 
なくてシヨボシヨボでした。「2つ 
合体させりやいいってもんじやな 
い」ということを教えてくれる作 
品です。 

学園シミユレ—シヨンと戦国サ 
ウンドノべルによる「男子の夢の 
2部構成(ふざけんな)」な『高2 
i 将軍』。いかがでしたか？私、 
あまりのお寒い内容に' 軽い鬱に 
なっちやったんですけど。いや、 
でも、ある意味でオススメなソフ 
卜ではあります。これは異常な設 
定と強引な調理法を味わう、愛す 
べき駄傑作なのであります。 

本作品のキャッチフレ—ズの一 
つ、「彼女も落とすし、お城も落と 
す！」。 あんたらの懐に落ちた48 
00円、返してくんないかなあ(や 
っぱり怒ってるみたいだよ！)。 


伝説の問答無用メッタ斬り企画、ついに第6回！新世紀を蹂躪するタメゲ—ムに滝沢ジェットゥォッシャ 















營 p- 

•新年あけましておめで 
とうございま一 す！ 今 
^年も編集部共々よろしく 

ネ-つと！(カラ元気) 

ン〇 お、 オメデトゥゴザィ 

マス . つてもう2月で 

〇^^すヶド、オネーさん。 
•隔月誌なんて知つたこつちやな 
いヮョ。ゥチんトコは旧暦なのョ 
旧暦ィー ( 投げやりに)。 

〇とほほ。21世紀になりましたが 
本日も反省の色なしです。今年 も 
ゲー厶ボーィアドバンスからゲー 
厶キユ ー ブ • X-BOX と何かと話 
題がつきない一年になりそうです 
けど、 よろしく 御願いします。 
•DC2 は？ 

〇ね一ってば(怒)。 

■祝 !!! OUR opinions 

復活。コレがなけりや「ゲ—ム批 
評」ぢやない=:(茨城県ぼんた) 
■何か、みなさん色々と文句を言 
つてるようですが、私は大好きで 
す。このままじやダメなんです 
か？裏表紙の「業界外広告、募 


集中」ってのが目立ってていいで 
す。できればずつとこのままにし 
といてほしいです。 

(東京都もんちゃん) 

〇この寒風吹き荒ぶなか暖かいご 
意見、シシタンチユーしたい位で 
すけど後半のコメントはあんまり 
デス。 

•なんでも言われてるゥチが華。 
■(前号の)黄金色のアンケ—卜 
ハガキってなんかスゴイですね。 

(茨城県妖怪出魂) 

•日本人の美意識をほったらかし 
にしていくと、最後に金閣寺がで 
きて終わりといぅありがたい格言 
があります。 

■前号の同 I ゲ—厶の相反するレ 
ビユ—は面白かった。複数人のレ 
ビユ—をこれからも期待していま 
す。 (神奈川県ヒラリ— ) 
■1 つのソフトに対して3人も4 
人も批評しているものもあれば、 
『エタ—ナルアルカディア』ほど 
の大作 (？) ソフトを一人だけし 
か批評してなかったりしてがっか 
り。 (群馬県 SF 最高) 
•クロスレビユー体制はおおむね 
好評だったよぅですが。 
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おかげさまで投稿が増えてき 
ました。この調子で頼みマス!！ 




松，...- Y ‘; ; 了し‘二 ふ^ 




◦前号巻末の書評はなんか大好評 
でし夕。 

■ただのエロ同人誌が25万もの高 
値を付ける 「 Yahoo ! 才—クシ 
ョン」は 何か歪んで ると しか思え 
ない。 (沖縄県 WIRED ) 

〇昔、『エネミーゼロ』初回限定 
20万円 Box に手を出した人もい 
ますからなあ。 

•かつての編集に、「ゲー厶批評」 
のテレカを「ヤフオク」に出した 
大馬鹿野郎がおりましたが、厳し 
い罰を与えました。 

■パソコンのトラブルで OS•C 
PU •メモリ— を入れ替える。コ 
ンシユーマハ—ドのよぅにゲ—ム 
をやるためにハ—ドへの投資を必 
要としないのは、ゲ—ムをやつて 
いる時は気づかないが、パソゲ— 
に対する大きなアドバンテ—ジだ 
な。 (岡山県ぅどん) 
•DC にハードディスク 
なしは相当な不利だけど 
ね〜。 

〇今年の暮れには X-BOX よりも 
安い lGhz パソコンが SOTEC 
とか秋葉の SHOP で売られちや 
うでしようから、パソコンとの明 


〇その分、扱う本数が減るんじゃ 
ないかという心配の声も届いてお 
りますケド。 

■はやのんさんのマンガ連載にな 
ってうれしいです。「3、2、1 
でゲ—ムが変わる」には笑いまし 
た。次は何の歴史か楽しみ。 

(千葉県ほげたらぽん) 
• オネ^さん、どこのゲ 
. —ムメ^~力^~のジジィが 
一番最初に『知ってるつ 
もり』に出てくるか楽しみです。 
■携帯ゲ—ムに I 言申す=: WS 
c& GB アドバンスと SFC 並み 
ではないか！なのに何故に？ 
右ボタンは2つなのか=:日本の 
ように一人ゲ—はそれでよいかも 
しれないが、 USA 派スポ—ツゲ 
—ムはつらい。無理。 PC エンジ 
ン止まり。 (大阪府ピッツ) 
〇 PC エンジンを馬鹿にスンナ M : 
•シシタンは PC エンジンにはこ 
とのほか執着がありますから。 
■『田宮模型の仕事』の書評があ 
ったのにびっくり。こういう造形 
業界の方との対談やってほしい。 
チョコエッグの関係者とか。 

(兵庫県鴻星) 





確な区別がないとシシタン欲しく 
ないッスネ。 


⑩ 


メ—力—も r ゲ—ム 
批評」も言われ放題 


■フ アミ 通の『エタ—ナルアルカ 
ディア @barai 版』。よく見る 
と 『@ barai 』 の GD-ROM 
が付いているのは「増刊号」でそ 
の前の号が「合併号」となってい 
る。それだけのことだが。 

(大阪府やま〜) 
〇 流通関連には物議を かもしだし 
た 『エターナル〜 @ barai 版』 
ですけど、残念なのは雑誌にバン 
ドル しちやったこと よか、 せっ か 
くの r @ barai 』 での販売につ 
いての可能性について、当のセガ 
自身が何のリサーチもできなくな 
つちやったコトじ やないで しよぅ 
か、 とシシタン 思いますケド。 
■予告は守って欲しい。 

(東京都佐々木郁) 
〇まったくデス。 

• ここらへんの事情はお宝系写真 
誌の表紙に『広末※※写真 M :』 と 
謳ってあっても、実際中身には全 
然入つてなかつたケースと似てた 


り似てなかったり。 

■ゲ—ムレンタルの記事が載って 
いましたが、近所の TSUTAY 
A のレンタルはほぼ動きなしに等 
しい状態です。 PS 体験版を会員 
の人には無料レンタルなんてこと 
もしてたんですが、今は DC 本体 
の無料お試しなんて—のもひそか 
にやってるんですけど、存在は知 
られてない状態。個人的には無価 
値に等しい。(秋田県保坂明子) 
〇日本で 一番 人気があるのは RP 
G とかじっくり遊ぶタィプのゲー 
厶だから、アメリカと違つてレン 
タルが普及しづらいよネ。 

•渋谷で無駄にドリパスばら撒く 
位なら、 DC ぐらいタダでくれて 
やんなさいセガ。ど一んと。 
■テレビゲ—ムのジャンル分類に 
ついて研究したのですが、それを 
誰に見せたらよいので しよぅ か？ 
(東京都十姉) 
• まず、オネーさんに見せてみな 
さい。 

〇 . ぜって ーミネー くせに。良 

ければ編集部に送ってくださィ。 

■最近、知り合いの人間4、5人 
があいついでネオボケを購入。目 







当ては『大花火』や r デルソル2』 
である。当然『ドンちやん2』の 
リリ—スを心待ちにしている。彼 
らの期待を裏切らないモデルチェ 
ンジをすれば、次期ネオボケは大 
化けするかも。(茨城県 Buffin) 

.""" 〇意外と知られていない 
コトですがネオボケの力 
― y セットはフラッシュメモ 
リーを使っておりますので、在庫 
は別のゲー厶に書き換え可能とい 
ぅ地球に優しい仕様になつてマス。 
■最近のテクモは、ちよつとひど 
過ぎ。 『 DoA 』 シリ ， K のフアン 
を食い物にしている真っ最中。 『D 
OA2 ハ—ドコア』(お値段据え 
置き)は出すべきではなかった。 
しばらくテクモの製品は買わない 
ことにします。最後に、ネット上 
で囁かれているテクモへの|言。 
「一度裏切った奴は何度でも裏切 
る I ( 『 DOA2 』 が PS2IDC 
IP S 2 に移植されたのを受けて) 
(沖縄県 B •ショップ) 
〇 PC のアプリケーシヨンソフト 
とかだと、バージョン 2.0 とか 
改訂版を出していくのは当たり前 
の話だけど、今後 PS 2 などでハ 


—ドディスクが定着するとコンシ 
ユーマでもパッチやバージョンア 
ップが浸透してくる可能性もある 
カモ。それでマスターのチェック 
が甘くなつたら$転倒ですケド。 

へ - ^# PS 2 『ガンダム』の 

発売日の次の日に DC 版 
発表も相当あこぎかと才 
ネーさん思いますけど。 

■表紙テレカをやめるのならば、 
図書券のほぅが良いなあ。 

(千葉県力べジマイサム) 
■プレゼントは毛ガニか松坂牛が 
いいと思います。 

(埼玉県耳だれ .com) 
• それならオネーさんだつて欲し 
いつつの。 

■ 『 Rsder-S Critique ライタ — 
志望部門』終了、ですか……。チ 
ヤンスを全然活かせなかつたです。 
でも I 応1ポイントは持つている 
ので連絡が来たらいいな—、と思 
つてます。(北海道黒猫ジジ) 
〇同様多数デス。 

•編集部の皆様なんとかしてくだ 
さい。 

〇といぅわけで、じやヨロシクネ 











1050字前後 （15 字 X70 行）の文章量で投稿してください。 — 

原稿テーマは自由です。掲載させていただく場合は、編集部で原稿の修正や文字量調整を行います。また、応募原稿は 
返却できません。以上のことをご理解のうえご応募ください。お願いします。 
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読者だからわかること、読者にしかわからないこと。熱い 
思いと冷静な目でゲームを批評していただくコーナーです。 
一家言ある方は、いますぐ編集部までお手紙.メールを!！ 


者によ 


Reader’s Critiaue 


サッカーゲー厶に対し、あくまで 
一選手の役割をまつとうすること 
を目的とした RPG 的アプローチ。 
スポーツの本質を考えれば、ある 
意味非常に王道的な考え方である。 

今作 r 2 J での大きな変更点は、 
プレィする選手をポジション別に 
選択できるようになつたこととス 
タミナの概念の導入だ。それによ 
つて前作に比べ結果的にプレィの 
自由度を下げてしまつた印象が強 

しかし、先に述べたように「勝 
利」だけでなく「いい仕事をする 
こと」にこのゲー厶の本質がある 
ことを考えれば、前作のようなプ 
レイヤーの超人的活躍による「歪 
な勝利」を避け、よりリアルなサ 
ツカーの再現を目指したのは改善 
であると言える。 



翻って既存のサッカーゲー 
厶を見たとき、プレイヤーが 
操作できる選手が(オン/才 
フにかかわらず)ボールの位 
置に合わせて画面と共に次々 
と移り変わっていくのが普通 
である。 

これは、ゲー厶の主役が選 
手ではなくボールであるという事 
実であり、このシステム下ではプ 
レイ^ -1 による 「 OTB 」 自体が 
存在しないに等しいという ことを 
示している。 

自らの 「 OTB 」 だけではない。 
たった一本のパスを通すにしても、 
そこには他選手の 「 OTB 」 やゴ 
1ルへの意図など、もっと様々な 
要素が凝縮されているはずなので 
ある。そう考えた とき、 果たして 
この形態がサッカーゲー厶に最も 
適したシステムなのかという疑問 
が沸き上がる。 

ならば、と操作で きる 選手をた 
つた一人に固定し、フイールド上 
の一選手に徹することの楽しさを 
見出した異色のサッカーゲー厶が 
『リベログランテ J である。 

ボールが主役だったそれまでの 


一人称サツカ—ゲ—ムの意味 
(『リベログランテ 2』 批評) 


ふりむけば mn ハマ。気がつけ 
ば21世紀。本年はゲ—ム業界にと 
つて大きな動きが予想される年で 
す。い<0かの新ハ—ドが発売さ 
れ、ゲ—ムは限りなく r ハ—チャ 
ルリアリティ」という言葉を実感 
させるものとなつてい<でしよう。 

そこで今回は r ゲ—ムと現実と 
の関連性」をテ—マにした読者批 
評をみてみましょ/0。 


サッ カー では、「オフ•ザ•ボー 
ルの動き」(以下 「 OTBJ ) とい 
ぅ言葉がしばしば使われる 。 「off 
the ball 」 すなわち、ボールを持つ 
ていない選手の動きのことである。 

たとぇば守備であれば、相手の 
動きを読み、パスコースを確実に 
消していくポジショニングをとる。 
攻撃であるならば、マークを外し、 
スぺースへ走りこんでパスを受け 
る動き：…•。選手に必要とされる 
のはボールを扱ぅ技術だけではな 
い, 「 OTB 」 にも同等の、場合 
によつてはそれ以上のものが要求 
されるのである。 










各コーナーへのお便り•投稿は 

T 104-0041 東京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウピル（株）マイクロデザイン隔月刊ゲーム批評 i 編集部読者コーナー/ 
RC 係、または ghihyou @ microgroup . co . jp まで。投稿の締め切りは3月1日です 0 



恋愛シミユレ—シヨンという名の幻想 
(ときめきメモリアル2批評) 


相手に要求して しまう 場面が多い。 
無意識のうちに損得勘定もしてし 
まう。 

しかし「恋愛シミユレーシ 
ョン」は、恋愛というわがま 
まな関係を、美しすぎる純愛 
KIRI として見せてしまつている。 

SHA それは プレィヤーにとって 
県良いことなのだろうか？ 

5 JII 長い間、箱の中で眠ってい 


だが逆に、その思想性を強調す 
るあまり難易度が高めになつてし 
まつたことと、全体的に地味にな 
つた演出には不満が残る。このゲ 
—厶が提示する思想が既存のもの 
とは異質であるがゆえに、その楽 
しさを理解する前にユーザーが飽 

きてしまわないかと心配でならな 

、〇 

I 

ゲー厶において、奥の深さと間 
口の広さは必ずしも相反するもの 
ではない。まだまだ荒削りで、続 
編での改善が期待されるゲー厶だ 
けに、そこが残念である。 

(メール投稿辻村) 
リアリティを追求するのもいい 
けれど、それだけでは実際のサツ 
力—と差異化できない。ゲ—ムに 
は欠かせない〃プラス a " がどこ 
に置かれているのかによつて、ゲ 


I ムの間□の広さが変わつてくる 
のかもしれませんね。 


た 『ときめきメモリアル2』を 
久々にプレイしてみた。 

そこは純愛が散りばめ たヴァー 
チヤル世界。 プレイヤ ーのためだ 
けに作られた美少女キヤラの待つ 
ハーレ厶だつた。 

その中では、いとも簡単に結果 
の見えている擬似恋愛が楽しめる。 
ピュアで個性的な美少女キヤラた 
ちも、純愛の相手としては申し分 
のない相手だ。 

しかし、作られた美少女キヤラ 
との純粋な擬似恋愛の中には、肌 
をふれあう楽しみや心が通じ合う 
喜びも感じることはできない。 

話題になった当初は爆発的に売 
れた「恋愛 シミユレーション」 だ 
ったが、現在、確実に売上は伸び 
悩んでいる。その背景には、プレ 
イ^ -1 の虚しさがあるように思う 
のだ。 

本物の恋愛には、 これ 以上ない 
と思えるほどの喜びや楽しみに加 
えて、辛い悩みや苛立ちもつきま 
とう。 しかし、だから こそ 人間は 
成長で きる のだろうし、感情のた 
つぶり詰まった濃い時間を過ごす 
ことができる のだろう。 


残念ながら、感情のギッシリつ 
まった恋愛をゲー厶で表現するこ 
とは、今のところできていない。 

結果として「恋愛シミユレーシ 
ョン」は、〃恋愛=純愛"というゆ 
がんだ幻想を、プレィヤーの心に 
植ぇ付けるだけで終わっているの 
ではないだろうか。 

現在、大勢の人たちが汚いもの 
に目をつぶり、綺麗なものだけを 
見たがっている。そんな味気ない 
時代の中で、空っぽの美少女キャ 
ラと擬似恋愛をしているだけでは 
つまらない。 

本当に面白いのは、欠点をたく 
さん持った生きた恋人をつくり、 
肩を並べてゲー厶を遊ぶ ことなの 
ではないだろうか。 

それは、きっと、人生を豊かに 
してくれる はずだから。 

(メール投稿星野) 

努力や工夫をすれば現実に体験 
できることを、ゲ—ムで簡単に済 
ませて満足してしま〇のではあま 
りにつまらない人生です。〃シミュ 
レ—ション"はその言葉の意味と 
おり、あくまで「模擬実験」なの 
ですから。 


L17 

nifN 

このゲー厶ジャンルのほとんど 
が、男と女の純愛をテーマとして 
持つているからだ。 

では、"純愛"とは何だろうか？ 

読んで字のごとく純粋な愛、つ 
まり自分の損得よりも、相手の幸 
せを第一に考えられる関係のこと 
ではないだろうか。そして、男と 
女の関係の中には、ほとんどの場 
合、存在しない感情なのだと思う。 


圆 






『ゲ■ム批評』の編集方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょう。 

今日のゲーム雑誌の多くは、メーカーとの結びつきから、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは r ゲーム批評 j の発刊にあたって以下の指針を定めました。 

. テレビゲーム業界の広告を入れないことで' 各メーカーとの距離を公正に保ち、『ちょ 
うちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

. ゲームソフトには商品（企業力が評価を左右する）と作品（制作者の優劣が評価を決め 
る）の二面性があり、共に尊重するが、商品よりも作品としての立場をより尊重する。 

•批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力を前提とする。 ゲームソ 
フトを数時間プレイしただけで点数をつける、といったやり方は行わない。 

•批評は、感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

.批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだが、広い視野を持ち作品の 
背景を把握する努力を行う。 

• 批評に取り上げるソフトは、編集部がなんらかの意義があると判断したものにする。 

•評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認についてはすみやかにメーカ 
一及びユーザーに謝罪する。だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるま 
で意見を撤回しない。 

上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 

私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 

私たちは努力しています。 

そのための r ゲーム批評 j なのです。 

ゲーム批評編集部 


成告出稿に問するお知らせ 


'94 年に創刊した本誌は' 日本唯一のゲーム批評誌として、ゲームソフトの批評や業界取材記事などを中心に、ゲーム 
とゲームの周辺の風通しをよくすることを編集目的としています。広告については、「ゲーム批評」の読者向けに、ゲ 
—ムソフト (TV, PC) 関連以外の一般消費財を、広く募集し媒体の拡大を図りたいと思います。 

食品、飲 PK スポーツ用品や八ード•ソフト、書籍、 PC 八ード、携帯電話、車、力一用品、 
ツアー、アウトドア、カード ゲーム 

などの業界関係者様に'「ゲーム批評」ならではのダイレクトな広告効果を狙って、広告掲載のご検討を頂ければ幸い 
です。 


(株)キルタイムコミュニケーションゲーム批評広告部 

TEL :03-3555-1 202 / FAX .03-3551-1 208担当者：五十嵐.小山 


画 



書店 （_ 台）印 


お名前 
こ•住所〒 

TEL 


ゲーム批評 Vol . ( ) 

Vol .3~13 738円、 Vol .14 760円、 Vol .16~ 780円 （ Vol .16 〜は税込み価格です） 

各 冊 

ゲーム批評総集編 （ ）年 （ ） 半期 

'96 年上半期 • 下半期各1437円、_97年上半期.下半期 • _98年上半期 • 下半期 • '99 年上半期 • 下半期各1400円 

各 冊 

読者あっての本ですから （ ） 

読者あっての本ですから1〜4各750円 

各 冊 

飯野賢治の本 

728円 

冊 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 

2400円 

冊 

電脳戦機バーチャロンオラトリオ.タングラム U じ TIMATE MISSION 

1410円 

冊 

悪趣味 ゲーム 紀行 

1200円 

冊 

すごい エロ ゲー烈伝！ 

980円 

冊 

アニメ批評創刊準備号 

880円 

冊 

仮面ライダーメイキング 

3000円 

冊 

ゲーム 批評サンダー 

848円 

冊 
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当選品の発送は2001年2月中には終了する予定です。2001年3月に入っても未着の方は編集部までご連絡下さい。 


) V ツクナン/ V —のこ案内 


< Vol .3>’95 年4月発行775円（税込）■特集1 「次世代 機を 斬る！」•セ 
ガの本気セガサターン•ソニーの自信プレイステーション他 ■特集 2「ゲー 
ムスクールの実態」 < Vol .4>，95 年7月発行775円（税込）■特集1 「帝王 
任天堂の悲哀と栄光」•ウルトラ64はすべ てを凌駕で きるのか？他 ■特集 2 
「確信!!シミュレーションゲーム」 < Vol .5>'95 年9月発行7フ5円（税込） 
■特集 1「新世代ゲームの 葛藤」 •アークザラッドは「新世代 RPG」 の 扉を 
開けたのか他 ■特集 2「ゲームの批評とは何か」 < Vol .6>95 年11月発行 
775円（税込）■特集1「衝撃、 キャラクターゲーム」 •魔法騎士 レイアー 
スキャラクターゲームにおける新しい 道標 他 ■特集 2 「裏 ソフトの『濃密』 
な生態」く Vol .7> 泊6年1月発行775円（税込）■特集 1 「RPG の本質とは 
何か丨•ドラゴンクエストVI RPG 最高峰の説得力他 ■特集 2「決着!？サター 
ン VS.PS」 < Vol .8>_96 年3月発行フ75円（税込）■特集1 「スクウェア幻 
想の 真実」 •FFW PS# 入の 衝擎！ 他 ■特集 2「今が旬の制作者たち」 < Vol . 
9>’96年5月発行775円（税込）■特集 1「胎動…アドベンチャー」•バイ 
オハザード 体験す る「恐怖」の可能性他 ■特集 2「ユーザーとメーカー存在 
を示すもの」 < VoUO >'96 年7月発行775円（税込）■特集1 「ゲームは 
誰が作っているのか」•私たちは誰を評価すればいいのか他 ■特集 2「徹底！ 
シューティングゲーム」 < Vol_n >’96年9月発行775円（税込）■特集 1 
「どこまで出来る!？ NINTEND064」 #N64発売が意味するもの他 ■特集 2「デ 
ザインするゲームたち」 < Vol . l 2>'96 年11月発行775円（税込）■特集 
1 「注目メーカー全 特集」 •カプコン〜完璧を目指す華やかな 格閼 帝国他 • 
クリエイターの原 体験 横井軍平.特別対談ナイツスタッフX本誌 編集長< 
▽〇1.13>，97年1月拜行775円（税込）■特集 1「今のゲームっておもしろ 
いのかよ」參ゲーム離れが囁かれる現状とは!？他•クリエイターの原 体験 
亙重郎•告発！美少女ゲーム業界く VOL 14 V 97 年4月発行798円(税込） 
■特集 1「個性派ゲーム大 特集」 •カッコワルイがカッコイイ時代の到来他. 
クリエイターの原 体験 安田朗.特別企画「業界に広がる波紋」 < VoU 7> 
•97 年10月発行780円（税込）■特集 1 「格關 ゲーム、飽きねぇか？」•か 
げりの見えてきた 格闘 ゲームブーム他.クリエイターの原 体験菌部博 之< 
Vol . l 8>’97 年12月発行フ80円（税込）■特集 1「ゲーム業界' ここが力 
ツコわるい!？」•ゲーム、メーカー、クリエイター' マスコミのカツコ悪い 

こと他 < VoU 9>98 年2月 発行 780円（税込） ■特別特集「一冊丸ごと、 
ソフト批評!!」 #ABEaGOGO、 グランディア、チョコボの不思議なダンジ 
ョン他.クリエイターの原体験百田郁夫.検証' ボケモン事件の 真相 < Vol . 
20>_98年4月 発行 780円（税込） ■特集1「売れるゲーム、売れないゲー 
ム」•『七ツ風の島物語』が映し出す業界の歪んだ現実他■特集2「中古ソフ 
卜販売は悪か？」 <Vol.21>'9 日 年6月 発行 780円（税込） ■特集1「それ 
じゃ、ゲームの面白さってなに？」•スクウェアの台頭、任天堂の苦悩他国 
特集2「今、ゲームマスコミに求められているもの」•新 連載 「ゲーム業界、 
明日はしらない。」 < Vol .23>98 年10月 発行フ日 0円（税込） ■特集1「来 
るか!？ NINTEND064」 •異色組織、マリーガルの目指すもの他 ■特集 2「通 
信ゲームってどうなんだ？」.特別企画大槻ケンヂ「ゲーム歴三年目にして 
今思う」第二弾.クリエイターの原体験小松千佐子 < Vol .24>38 年12 
月 発行 780円（税込） ■特集1「挂破りのソフト批評スペシャル」參禁断の 
発売前ソフト批評、忍者 • 探偵ゲーム特集他■特集2「徹底追求ゲームと 著 
作権を巡る諸問題」.新 連載 「岡本吉起の言わしてもらうで」「失われた伝脱 
を求めて」 <Vol.25>'99 年2月 発行 フ80円（税込） ■特集1「こんにちは、 


31.1、2、15、16、22、26、28 、I : 
ブロアートガイドブック」は現在品切れ中です。 


ドリームキャスト」籲サードパーティが語るドリームキャストの現状と展望 
他■特集2「音楽ゲームの過去、今' 未来」ゲーム業界トピックス rr ゼルダ 
の伝脱時のオカリナ j その発売周辺亊 情を 探る」「ゲーム流通、変革の時」他 
<\/〇1.27乂99年6月発行780円（税込） ■特集1「話題！問題？次世代 
PSJ •次世代 PS 発表が業界内外にもたらした波紋■特集2「アーケード氷河 
期」ゲーム業界トピックス「任天鲎&松下' 電撃提携！新ハード発表は何 
を意味するのか」「セガ.エンタープライゼス 夏 攻勢に隐された真意と 
は」 < Vol .29>，99 年10月発行780円(税込） ■箱力特集「面白いゲーム、 
知らない？」♦スペシャル対談任天堂•宮本茂Xセガ•名越稔洋他 ■!! 急 
特集 「VJ 問題」の真実 < V 01.30>_99年12月発行780円(税込） ■「ネッ 
トゲーム、呪縛と新生」■巻頭レボート • シヱンムーは本当に大丈夫なの 
か？•スペシャル対談小島秀夫X塚本晋也■緊急特集中古ソフト問題 
東西で分かれた判決の示すもの•追悼企画さらば愛しのヒューマン•アド 
ベンチャー他 < Vol .31>2000 年2月発行780円（税込） ■ 「育ちすぎた 
巨人、 RPG」 參 RPG ソフトレビュー特集 ■ 「へっこんでも、気にしないぞ」 
ミ レニ アムスペシャル対談パーラム飯田和敏Xセガ水口哲也參データイー 
スト応援企画「ゲーム批評はデコを応援します」 < vol .32>2000 年4月 
発行780円（税込） ■ 「プレイステーションをブッ壙せ！」•なぜ、潰れる 
のか…… PS の勝因と SCEI —人勝ちの構図 PS ソフトベスト10&ワースト10 
静岡大学赤尾晃一氏インタビュー #CESA 大賞をぶっとばせ！ •シリーズ中 
古ソフト問題 7< Vol .33>2000 年6月発行780円（税込） ■「PS2 覇者 
の誤算」夢から覚めた PS2、 ハード偏重の現状 #PS2 ソフトレビュー特集 
r リッジ vj r 鉄拳タッグトーナメント J 『決戦』他■ネットとゲームユーザー 
濃密な生態 < Vol .34>2000 年8月発行780円（税込） ■ 「なぜだ!？ド 
リームキャスト」苦戦を強いられる DC に、今一度スポットを当てる•俺と 
セガゲー 四 半世紀の愛憎ゲーム批評ライターによるべスト&ワースト5 
■ 『劇空間プロ野球』版権 H 争の真実コナミは何を考えているのか？ 


■ TDQWSFFK 物語ゲ-ム進化の優劣 J ■「ソフト批評スペシャル拡張版 J 

FF — 「過去'現在'未来」 


•がんばれポクらのジャレコ特集 
今蘇る怪作の歴史!？その真の姿を見よ! 

■名越武芸帖スペシャル対談 


メ -ムソフトクロス批評 

•ゲーム批評ノンフイクション 
ネットオークションのなくなる日 
■ゲームソフトのレンタルはゲーム業界の 
新たなステージとなりうるか？ 

飯治の本 '96 年9月発行764円（税込） 

K 者あっての本ですか S 37年4月発行787円（税込） 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edftion - 
，98 年 9 月拜行2520円（税込） 

電脑戰機バーチャロンオラトリオ.タングラム ULTIMATE MISSION 
•98 年12月死行1480円（税込） 

慝趣味ゲーム紀行 '9 B 年12月発行12601 
す C いエロゲー烈伝！ ’98 年12月两行 
アニメ批 W 創刊摩_鬌 ’99年1月発行… 

嫌審 あっての本ですか62 ’99年2月!*行 
仮面ライダーメイキング ’39 年5月発行3150円（税込） 

ゲーム批評サンダー ’99 年9月発行890円（税込） 

R 者 あっての本ですか S 3 2000年3月两行787円（税込） 

腕# あっての本ですか54 2000年'12月两行フ87円（税込） 


1260円（縱） 

ラ1029円（脱） 
924円（脱） 

® 行フ8フ円（税込） 


客注扱い 


※現在、バックナンパーの直販は行つておりません。書店の 
みの取り扱いとなります。ご注文の際は右記の注文書に号 
数•注文数•住所.氏名.電話番号をご記入の上、お近くの 
書店にお申し込み下さい。(コピー可) 









m 統一郎著 

東京創元社刊/価格:520円(税別) 



第三回創元短編賞の最終選考に残った『邪馬 
台国はどこですか？』を含む短編作品集。魅力 
的な謎を含むテーマのチョイスと、虚構と事 
実とも区別の付かない演出は一読の価値あり。 
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•メーカーのみなさまへ 
事実誤認については、すみやかに謝 
罪いたします。また、意見の相違、 
本誌批評に対する反論などございま 
したら、ご一報ください。 



次号 

隔月刊ゲーム批評5月号 
は4月3日発売予定 




虚構というエンターテインメント 


STAFF 


電子玩具として限られた世界の中 
で、プログラミング技術優先の作 
り方が主流でぁつたよぅに感じ 
る。視覚効果のバーチヤルリアリ 
ティが次世代のエンターティンメ 
ントに必要不可欠であるが、言葉 
のみでリアリティを追求できる手 
法があることをゲー厶の作り手は 
学ぶべきであると考える。 


虚構と現実の狭間を学ぶ 

エンターティンメントの世界は 
いうまでもなく虚構の世界だ。リ 
アルな感覚を演出するために実在 
の人物なり、場所をモチーフにし 
ても、創作物であることは疑う余 
地はない。ところが、今回取り上 
げる小説は読んでいるうちに、虚 
構とも事実とも区別の付かない錯 
覚に陥ることがしばしばある。 

『邪馬台国はどこですか？』 
読者が一度は耳にしたことのあ 
るテーマを取り上げ、独自の解釈 
と、これでもかという知識の提示 
でユーザーの既成概念を壊してい 
く。知的好奇心の刺激が心地よく、 
読めば読むほどやめられなくなる 
麻薬のような効果をうまく演出し 


ている。謎の 解明 
が視点の変更で最 
高のエンターティ 
ンメントになるこ 
とを体言している 
数少ない作品だ。 

ゲー厶の世界も 
虚構の世界。スト 
丨リーやシナリオ 
は小説の創作に 限 
りなく近い。和歌や連歌の世界に 
は「本歌取り」と呼ばれる手法が 
存在している。ゲー厶の世界が、 
より広くエンターティンメントと 
して認知されるためには、 他 分野 
の手法を模倣し、ゲー厶オリジナ 
ルの手法としての昇華が必要であ 
ると強く感じる。 

これまでのゲー厶の作り方は、 


画 





翼 fihLim 

=月号予告 



爱が S るのか!! 

字ヤラクタ■ダ■ム傾) 


「キャラゲー」=原作のキャラクター人気に頼るだけのダメなゲーム。そうい 
つた認識をくつがえすゲームも、ここ数年で数多く生まれている。一方、キャ 
ラ人気だよりのゲームもいまだ顕在だ。その違いはなにか？ “対象となるキ 
ャラへの愛情”、これに尽きるだろう。愛がなければ、ゲームとしてよく出来 
ていてもなにか物足りないが、愛さえあればその出来を越える楽しさを見いだ 
せる。キャラに惜しみない愛情を注げるクリエイターが増えてきた今こそ、キ 
ャラクターゲームを見つめなおそう！ 

掲載予定タイトル 

『機動戦士ガンダム』『スーパーロボット大戦 C0MPACT2』3 部作『パトレイバ 
ーゲームエディション』『カードキャプターさくら知世のビデオ大作戦』ほか 


ゲーム ソフ ト 批評 


『鬼武者』『バウンサー』『ダーククラウド』『マッデン NFI_ スーパーポウル 2001 』 
『探しに行こう よ』 『風雨来記』『探偵紳士 DASH !』 『ULTIMATE FIGHTING 
CHAMPIONSHIP』『FIGHTING VIPERS2』『ecco THE DOLPHIN 〜 Defender 
of the future 〜』『ハンドレツドソード』ほか 

※掲載タイトルはあくまで予定ですので、都合により変更される場合があります。 


次号「隔月刊ゲーム批評5月号 J は 2001年4月3日発売!! 


予告内容は都合により変更になる場合がございます。 


「ゲーム批評」韓国へ進出！ 

突然ですがなんと、韓国で「ゲーム批評」が発売されています！出版 
は「ゲーム文イ匕」という会社。ごらんのとおりハングル文字で書かれて 
いて、「本当に同じこと書かれているのか？」と編集部員も疑問に思って 
しまいました（笑)。本誌より微妙に厚くて大きい作りで、左開きの横組 
みです。驚くことに読者ページの内容までほとんど同じなので、今後投 
稿される読者の方は、韓国でも読まれること考慮しておきましょう（笑)。 
また、ページ数が足りないためか、オリジナル要素を付けたいのか、韓 
国版オリジナルのページもいくつかあります。「ゲーム批評 HP」 のトピ 
ックスでも内容紹介していますので、ぜひ視いてやってください！ 





http://www.microgroup.co.jp/game/index.html 
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定価： 780円 


丄本体7,4 30 


1II 


a 世紀の幕開けしかし…なぜ今、携帯ゲ人なのか 



























POST CARD 


東京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウビル 

㈱ マイク□テザイン 

1 \ ゲム ffi 評編集部 Vol _37 アンケート係行 


P . N . 

職業 

年齢 

歳 

性別 

男•女 


氏名 


住所 


e-mail 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同） 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思うゲームソフト名 


ゲーム批評で読みたい記事は何ですか？ 


ゲーム以外で興味のあることは何ですか？ 


一— 
4 
〇 
〇 
4 
〇 
一— 


50 円切手を 

お貼り下さ 


















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで)。 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで)。 


この本を購入した理由（〇をつけて下さい） 

•毎号買っている•書店で見て•ネットで見て•その他 （ ） 


いわゆるキャラクターゲームについて、どのようなご意見、ご感想をお持ちでしょうか？ 
好き•嫌い、こうすべきだ、などなんでもお願いします。 


スポーツゲームの 楽しさや、 スポーツゲームが 今後、どう発展して欲しいかなど、 
ご意見、ご感想をお願いします。 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこうですのでお書きください。 


アンケートにお答えくださった方の中から抽選で30名の方に、 
マイクロデサイン特製テレホンカードを差し上げます。 








